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Resumo 
 
A investigação realizada ao longo do presente projecto procurou encontrar em 
contextos on-line a resposta a uma questão inicial:  
 
Como utilizar a informática em processos não tradicionais de ensino e 
aprendizagem?  
 
A resposta a esta questão foi procurada através da implementação de um wiki 
dedicado às questões do Design na Faculdade de Belas Artes do Porto (FBAUP). 
O wiki foi o contexto on-line eleito como objecto de testagem, por se tratar de 
um software colaborativo. O conceito de colaboração está na base da Teoria 
Socioconstrutivista, por nós eleita como fundamentação para a metodologia de 
ensino adoptada, sendo consonante com os novos paradigmas da comunicação. 
A Teoria Socioconstrutivista surge ainda como particularmente compatível com 
os novos paradigmas de ensino ditados pelo Tratado de Bolonha. Pretende-se, 
deste modo, obter uma ferramenta prática que possa contribuir para uma 
melhoria no processo de ensino/aprendizagem do Design na FBAUP. 
 
Ao longo do presente estudo, abordam-se temas gerais que contribuem para o 
entendimento do modelo de ensino/aprendizagem implementado. Este modelo, 
sendo de carácter prático, conduziu o estudo para uma observação igualmente 
prática onde o próprio modelo se foi desenvolvendo perante as reacções obtidas 
com a participação dos alunos e com a comunicação tida com estes. São 
igualmente descritas as estratégias seguidas, os resultados obtidos e as 
conclusões extraídas destes. Para além destas informações, temos ainda 
referência às dificuldades sentidas e às perspectivas de desenvolvimento futuro. 
 
Tratando-se de um projecto de investigação aplicada, o objecto de estudo 
encontra-se em constante alteração, facto que indicia mudanças constantes na 
obtenção de futuros resultados e consequente sucesso. 
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Abstract 
 
The research carried out all through this work aimed at finding an answer in 
online contexts to an initial question: 
 
How to use the information and communication technology (ICT) in non-
traditional teaching/learning processes? 
 
The answer came through the development of a wiki dedicated to Design issues 
in the Faculty of Fine Arts of Oporto (FBAUP). The wiki was the online context 
elected as object of study, because it is collaborative software. The concept of 
collaboration is the basis of the Socio-constructivist theory which we have 
chosen as foundation for the teaching methodology adopted while being 
consonant with the new communication paradigms. The Socio-constructivist 
theory is particularly compatible with the new learning paradigms dictated by 
the Bologna Process. Thus we pretend to obtain a practical tool that might 
contribute to the improvement of the teaching/learning process of the Design 
course in the FBAUP. 
 
Throughout this study, we have broached more general themes that help 
understand the implemented teaching/learning process model. This model, 
being of a practical nature, has lead this study to an equally practical 
observation where the model itself kept developing in the sight of reactions 
obtained through the participation of the students as well as the 
communications held with them. The adopted strategies, the obtained results 
and the drawn conclusions are also described in this study. Besides this 
information, difficulties and future development perspectives are also referred 
to. 
 
Bearing in mind that we are dealing with an applied research, the object of study 
is constantly changing; implying constant changes in the attainment of future 
results and consequent success. 
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Introdução 
 
A presente dissertação tem como propósito desenvolver um modelo de 
ensino/aprendizagem baseado em contextos colaborativos on-line. A 
informática é um meio que pode ser potenciado de forma acrescida nas práticas 
pedagógicas, sendo reconhecida a sua influência na profunda transformação dos 
modos contemporâneos de pensar, agir e criar. 
 
Com o aumento exponencial da acessibilidade aos meios digitais informáticos, 
tem vindo a suceder uma transformação nos modelos de comunicação. A 
Internet veio revolucionar a forma de transmissão da informação e 
conhecimento, tornando-se na principal tecnologia de informação e 
comunicação da actualidade.1 Mas quanto à importância da Internet para a 
sociedade contemporânea, leia-se o que nos diz Castells: “A Internet é o tecido 
das nossas vidas. Se as tecnologias de informação são o equivalente histórico 
do que foi a electricidade na era industrial, na nossa era poderíamos 
comparar a Internet com a rede eléctrica e o motor eléctrico, dada a sua 
capacidade para distribuir o poder da informação por todos os âmbitos da 
actividade humana. E mais, tal como as novas tecnologias de geração e 
distribuição de energia permitiram que as fábricas e as grandes empresas se 
estabelecessem como as bases organizacionais da sociedade industrial, a 
Internet constitui actualmente a base tecnológica da forma organizacional que 
caracteriza a Era da Informação: a rede.” (Castells, 2004, p. 15) A Web 
aproveitou este rápido desenvolvimento tecnológico da Internet e evoluiu ela 
própria de uma forma tão acelerada que todos os seus paradigmas sofreram 
profundas alterações. Com a vulgarização da banda larga e o consequente 
aumento da velocidade de acesso à Internet, as tecnologias usadas pela Web 
puderam proporcionar informação até aí de difícil usufruto acesso e permitiu a 
expansão das formas de comunicação instantânea entre os seus utilizadores. 
Com essa rapidez e fluidez no acesso à informação, a interacção entre as pessoas 
transformou-se e é a causa da mudança nos referidos paradigmas da Web. 
Surgem em força e ganham novo alento as redes sociais, produto da facilidade 
                                                 
1 Consultar http://pt.wikipedia.org/wiki/internet  
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de comunicação entre pessoas. De novo, ocorrem mudanças nas formas de 
pensar, agir e criar, alimentadas pelos novos paradigmas da Web como: 
partilhar, colaborar e inovar. Esta transformação é de tal modo notória, que um 
novo e discutível conceito de Web surgiu, o conceito Web 2.0. Fará sentido que 
estas profundas transformações tecnológicas e sociais sejam acompanhadas, no 
ensino, por uma evolução dos modelos tradicionais de ensino/aprendizagem. 
Assim, parece lógico que seja num contexto on-line que procuremos novos 
modelos de ensino/aprendizagem que, sem substituir os modelos tradicionais, 
os complemente. 
 
Deste modo, no presente trabalho analisa-se o potencial educativo dos contextos 
colaborativos on-line, e dentro destes a opção por software wiki, onde 
escolhemos aquele que nos pareceu mais apto a responder às condicionantes 
técnicas e às exigências de usabilidade. A este wiki chamamos Sebenta de 
Design2. A Sebenta foi implementada na Faculdade de Belas Artes da 
Universidade do Porto (FBAUP), onde, numa fase-piloto, foram colaboradores 
determinados grupos de alunos e seus respectivos professores. 
 
A dissertação está dividida em quatro capítulos. O primeiro capítulo trata da 
problemática e contextualização do tema em estudo, de acordo com os 
objectivos, a metodologia e as limitações. 
 
O segundo capítulo versa sobre o enquadramento teórico do estudo, 
apresentando-se o socioconstrutivismo como teoria da aprendizagem subscrita 
por esta investigação. Apresenta-se ainda: escolhas protagonizadas sobre as 
quais se desenrola o trabalho; o trabalho de campo e a sua descrição; a 
aprendizagem, com destaque para a sua associação aos sistemas de colaboração; 
e a implementação de um wiki, que acaba por ser a materialização do tema 
deste trabalho. 
 
O terceiro capítulo, diz respeito à interpretação dos resultados obtidos, bem 
como as suas perspectivas de continuidade e desenvolvimento. 
 
                                                 
2 Encontra-se alojada  em http://users.fba.up.pt/sebenta_wiki/  
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No último e quarto capítulo, tratamos das conclusões obtidas e da forma como 
elas poderão contribuir para o ensino e aprendizagem na FBAUP; advertimos 
ainda para as limitações deste estudo e sugerimos caminhos específicos para 
futuras investigações. 
 
Integrado numa ideia mais vasta de procura de soluções eficazes para a 
melhoria dos processos de ensino e aprendizagem, este estudo tem o seu 
enfoque nos meios digitais informáticos. A avaliação desses meios e o seu 
funcionamento são tão ricos que se tornam capazes de gerar temas para vários 
projectos de dissertação. Foi desta forma que de entre os vários cenários que se 
nos deparavam, e aliado às ideias de partilha, colaboração e inovação, acabamos 
por escolher como objecto de estudo, o software colaborativo wiki. 
 
Na génese deste trabalho está o projecto final de curso da Licenciatura de 
Design da Comunicação de Pedro Messias3, no âmbito da disciplina de Grafismo 
Publicitário Editorial, da FBAUP, em 2004/05. Este projecto foi o mote para o 
arranque da presente dissertação, fornecendo importantes informações, e 
contribuiu para a melhoria da mesma. O desenvolvimento de uma ferramenta 
colaborativa pressupõe uma dinâmica onde várias pessoas, em tempos 
diferentes, contribuem para o aperfeiçoamento da mesma. 
 
O trabalho de campo foi iniciado com a realização de várias entrevistas. Foi 
entrevistado cerca de um terço do corpo docente da FBAUP. As questões 
tratadas nas entrevistas partiram de um modelo base. No entanto, consoante os 
entrevistados, as questões iam sofrendo algumas alterações. De entre as 
questões de base colocadas, evidenciam-se as seguintes: 
Qual a importância dada à informática no decurso das aulas ministradas? 
De que modo pode ou não a informática contribuir mais eficazmente nas 
práticas pedagógicas? 
Quais as necessidades que gostaria o docente de ver resolvidas através da 
informática ou meios digitais? 
                                                 
3 Messias, Pedro – Designer, Licenciado em Design de Comunicação – Artes Gráficas, na FBAUP (2005). Ainda como 
aluno finalista da FBAUP, iniciou a primeira tentativa de implementação de um projecto Wiki nesta faculdade, tendo 
como tema o Design Gráfico e o nome de Sebenta de Grafismos. Faz parte da equipa do wiki, Sebenta de Design. 
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Há interesse do professor em dinamizar a utilização da multimédia 
(contextualizar multimédia como sendo o uso simultâneo de vários medias, 
através de um computador) nas suas aulas? 
Quais as situações de sucesso e insucesso no uso das soluções informáticas por 
parte do docente? 
Com o tratado de Bolonha, os alunos verão a sua carga horária dividida entre 
horas para aulas e horas para investigação e estudo. Neste cenário, que 
importância pode ter uma plataforma de e-learning como complemento às 
aulas? 
De que modo pode a plataforma funcionar mais eficazmente? 
 
À medida que os questionários e respectivas respostas ganhavam forma, surgiu 
uma nova questão no âmbito deste estudo: que mais poderá trazer a 
informática para o ensino/aprendizagem na FBAUP? 
 
Para formular algumas das questões colocadas aos docentes da FBAUP, foi feito 
um levantamento sobre a oferta das plataformas de e-learning que a 
Universidade do Porto (UP) colocava ao dispor da sua comunidade. Foi 
contactado o Gabinete de Apoio às Tecnologias de Informação da Universidade 
do Porto (GATIUP), na pessoa da Dr.ª Margarida Amaral, e foi-nos fornecida a 
informação, através de uma entrevista, de que existiam duas plataformas de e-
learning oficialmente apoiadas pela UP, a WebCt Vista e a LUVIT. Para além 
destas, o GATIUP tinha conhecimento de outras plataformas usadas por escolha 
pessoal de alguns docentes da UP, para implementação nas disciplinas que 
leccionavam, com destaque para a plataforma Moodle. Foi também afirmado 
pela Dr.ª Margarida Amaral que estava em estudo para o ano lectivo de 
2006/2007 a oferta, com o apoio oficial da UP, da plataforma Moodle em 
detrimento da LUVIT (o que se veio a confirmar). Foram apresentados dados 
estatísticos relativamente ao uso na FBAUP da plataforma WebCT Vista. 
Constatámos que as potencialidades da mesma não estavam a ser aproveitadas 
pois esta era usada sobretudo como repositório de documentos. Esta mesma 
responsável informou-nos ainda que, mais do que os professores, são os alunos 
a resistir ao uso destas plataformas. Constatamos assim que os recursos 
informáticos, de uma forma geral, não têm sido devidamente utilizados no 
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âmbito do ensino nem da aprendizagem. De facto, a informática tem sido 
empregue de uma forma que designámos de “forma tradicional“ e que se 
caracteriza por um processo de simples repetição dos procedimentos habituais 
fora do contexto informático. 
 
Neste estudo, existe uma preferência pela posição construtivista no processo 
ensino/aprendizagem, onde se deseja que o aprendiz construa o seu próprio 
saber. Partindo desta preferência, optou-se pelo socioconstrutivismo como 
suporte teórico deste projecto. Esta última escolha teve como base a noção de 
um “outro eu social”, que vai ao encontro da nossa opção pelos contextos 
colaborativos on-line e, em particular, do wiki4, que, como foi referido, é um 
software colaborativo por excelência. 
 
Tendo em conta a importância deste software para o processo de 
ensino/aprendizagem, optamos pela sua implementação na FBAUP de modo a 
permitir de futuro uma melhor interacção de alunos e professores nesse mesmo 
processo. Pretende-se assim complementar as tradicionais metodologias de 
ensino e aprendizagem com uma nova lógica de comunicação e colaboração, 
essencial na construção do próprio saber.  
                                                 
4 Consultar http://pt.wikipedia.org/wiki  
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1 – Problemática e contextualização 
 
Desde o florescimento da comunicação on-line em meados dos anos 90 do séc. 
XX, tudo indica estarmos perante uma nova realidade que se pretende mais 
igualitária tendo em conta o desenvolvimento tecnológico, electrónico e digital. 
Esta realidade foi já apelidada sociedade da informação5, sociedade em rede6 e 
aldeia global7. No entanto, as novas tecnologias a ela associadas, muitas vezes 
desenvolvidas num meio académico, acabam por ser subaproveitadas em 
contextos de ensino.  
 
Actualmente existe uma real dificuldade na criação de cenários prováveis para 
os anos mais próximos, pois o ritmo a que os meios informáticos se 
desenvolvem tem sido extremamente acelerado. A utilização da informática no 
ensino começa a tornar-se numa presença constante e a justificar cada vez mais 
o facto de se considerar os infoexcluídos como os analfabetos de amanhã. Num 
local onde o ensino e a aprendizagem são a sua razão de existir, faz sentido 
exigir o uso e divulgação de uma cultura digital informática8. Há, no entanto, a 
necessidade de a promover na melhor direcção, potenciando todos os seus 
aspectos. Existe uma urgência em dar a formação devida aos profissionais do 
ensino, professores e auxiliares de acção educativa, para que, deste modo, se 
aproximem dos discentes, estes por vezes bons conhecedores das tecnologias 
informáticas. 
 
Compreende-se rapidamente a percepção de que o uso da informática no ensino 
está subvalorizada pois não passa, geralmente, de um meio replicador de 
estratégias já adoptadas. Estas passam por acções como: aulas expositivas, onde 
os professores expõem oralmente conteúdos referentes ao programa da cadeira; 
a projecção de imagens fixas ou animadas com ou sem comentários dados em 
simultâneo; e a distribuição de informação escrita em papel. Estes são exemplos 
de algumas estratégias onde, não sendo estritamente necessários meios 
                                                 
5 Ver glossário, Sociedade da informação. 
6 Ver glossário, Sociedade em rede. 
7 Ver glossário, Aldeia global. 
8 Ver glossário, Cultura digital informática. 
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informáticos, estes aparecem como um meio replicador de acções executadas 
por outros meios. Compreende-se assim que os meios informáticos facilitam o 
acesso à informação, quer no tempo de espera, quer na clareza da sua leitura. A 
informática, enquanto meio de transmissão de informação, permite ainda a 
utilização de fontes escritas, áudio e visuais, que podem ser apresentadas 
separadamente ou de forma agregada. No entanto, tal como se afirmou, não se 
usufrui de todas as potencialidades que os meios informáticos põem à nossa 
disposição. 
  
O que se ambiciona com esta dissertação, é contribuir para os processos de 
ensino e aprendizagem na FBAUP, através da utilização dos meios informáticos 
que permitam reforçar as metodologias adoptadas no referido processo de 
ensino/aprendizagem. Pretendemos assim implementar, para além das já 
existentes plataformas na UP (a saber, WebCT e Moodle), um novo software 
colaborativo. 
 
A utilização desta ferramenta informática coloca desde logo a seguinte questão: 
Como contribuir de uma forma eficaz e através de contextos colaborativos on-
line para o processo ensino/aprendizagem na FBAUP? 
Como forma de resolução desta questão, optamos pela utilização de um 
software colaborativo, conhecido por wiki, de modo a reequacionar o uso 
tradicional da informática. Dada a amplitude do problema, decidimos 
implementar um wiki especificamente direccionado para um dos cursos da 
FBAUP, a licenciatura em Design da Comunicação (LDC).  
 
Foram várias as motivações que nos levaram a realizar este estudo, a saber: 
 
- A partilha do conhecimento que nos conduziu na procura de uma teoria da 
aprendizagem coerente; 
 
- A oportunidade de colaboração num trabalho útil, que possa ser perpetuado 
por outros. 
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- As ideias de índole anarquista, no sentido de livre acesso, partilha e utilização 
dos conhecimentos, existentes nos ideais do paradigma conhecido por Web 2.0, 
do Software Livre/Aberto (SL/A), ou de outros com os mesmos princípios. 
 
- O interesse pessoal em tudo que envolva a cultura digital e as possibilidades de 
exploração que esta permite. 
  
 
1.1 – OBJECTIVOS 
 
Pretende-se, com o presente estudo, contribuir, através do software 
colaborativo wiki, para o processo ensino/aprendizagem, testado no âmbito da 
licenciatura em Design de Comunicação (LDC) da FBAUP. A este objectivo geral 
acresce um conjunto de objectivos de naturezas distintas, a saber: 
 
1 - A vontade de ultrapassar a subvalorização do uso dos meios informáticos. 
Durante o trabalho de campo efectuado, foi verificado que a utilização da 
informática na FBAUP não estava a ser devidamente potenciada. 
2- A utilização de contextos on-line. 
Estes contextos, sendo contextos não submetidos a uma obrigatoriedade de 
horário, vão ao encontro de uma disponibilidade de tempo individualizada. 
3 - O incentivo ao trabalho colaborativo. 
Este incentivo vai ao encontro da teoria socioconstrutivista, a qual é adoptada 
nesta dissertação. 
4 - A implementação de um wiki. 
Da implementação do wiki dependerão todos os outros objectivos, por isso 
considera-se, dos objectivos enunciados, aquele a ser trabalhado 
prioritariamente. 
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1.2 – AS QUESTÕES PEDAGÓGICAS 
 
A inclusão do wiki como um meio para o ensino/aprendizagem vai ao encontro, 
como será demonstrado mais adiante, de um ambiente já existente na FBAUP, 
onde os alunos são autónomos, aprendem em colaboração de ideias e interagem 
com professores e colegas. Sob o ponto de vista pedagógico, não se pretende, no 
entanto, romper com as práticas pedagógicas que têm vindo a ser utilizadas, 
mas complementá-las com novos meios e ferramentas informáticas. A 
implementação do wiki pretende dar voz a um estar, por vezes latente, de uma 
comunidade como a existente na FBAUP, que como comunidade artística, deve 
estar um passo à frente do sentir da sociedade. Mas esta tendência já está a 
ganhar o seu espaço na sociedade civil e passaríamos a citar o Professor Alfredo 
Matta9, que nos diz num seu artigo o seguinte: 
 
“Desta forma o processo social do presente passou a estimular maior 
cooperação e colaboração, em detrimento da competição, como elemento 
reprodutor de suas relações de existência. A informática e os computadores 
são artefactos que surgiram a partir destas necessidades e, portanto, 
respondem a uma dada tecnologia para a colaboração. Visto assim, a 
informatização da sociedade pode ser interpretada como uma demanda por 
abordagens menos individualistas e voltada para maior e crescente esforço 
por colaboração.” (Matta) 
 
A opção pelo grau de ensino superior como campo de trabalho deste estudo, 
justifica-se pela necessidade de escolher alunos com uma maturidade e 
autonomia cognitiva adaptada a um bom funcionamento deste sistema 
colaborativo. A escolha do curso de Design da FBAUP deveu-se, exclusivamente, 
a uma maior participação e motivação dos docentes na aplicação das 
ferramentas informáticas nos processos de ensino e aprendizagem, 
demonstrada no decorrer das entrevistas. O facto de seleccionarmos turmas de 
um único curso possibilita a concentração num tema mais específico. Neste 
caso, escolhemos o design como tema pois pretendemos direccionar o wiki para 
todos aqueles que se interessem por Design. Neste processo, seleccionámos dois 
                                                 
9 Matta, Alfredo – Doutor em Educação – Universidade Federal da Baihia UFBA, 2001. Tema de tese: Procedimentos 
de autoria hipermídia em rede de computadores: um ambiente para o ensino/aprendizagem de história. 
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níveis distintos de ensino na licenciatura de Design da Comunicação em 
funcionamento na FBAUP: a antiga licenciatura e a nova, que já obedece às 
regras do modelo de Bolonha.  
 
 
1.3 – O CONTEXTO ESPECÍFICO DA FBAUP 
 
No ano de 2007, a FBAUP10 completou 227 anos de existência desde a remota 
Aula de Desenho e Debuxo, outrora iniciada no ano de 1780. Desde então sofreu 
inúmeras mudanças no seu nome, passando por Academia Portuense de Belas 
Artes (1836), onde já possuía uma oferta que contemplava as áreas de Pintura, 
Escultura, Arquitectura e um curso preparatório de Desenho. Vai depois passar 
a Escola Portuense de Belas Artes que mudará em 1950 para Escola Superior de 
Belas Artes do Porto (ESBAP). No ano de 1974, vê a sua oferta acrescida do 
Curso de Design de Comunicação, curso que só viria a ter reconhecimento legal 
a 30 de Julho de 1983. Em 1979 o curso de Arquitectura autonomiza-se, 
nascendo a Faculdade de Arquitectura da Universidade do Porto (FAUP). No 
entanto, a separação física das duas instituições foi um processo que se 
prolongou por alguns anos, vindo a ter o seu fim no final do ano lectivo de 
1992/93. A integração da ESBAP na UP deu-se no ano de 1994, mudando o seu 
nome para Faculdade de Belas Artes da Universidade do Porto. 
 
O facto da FBAUP se encontrar isolada fisicamente do resto da Universidade 
potencia o desenvolvimento de um nicho muito particular onde a vida 
académica acaba por não ser vivida da mesma forma que é vivida noutra 
instituição qualquer da Universidade. Esta circunstância, aliada ao facto de 
apenas estar integrada na universidade há 13 anos, faz com que só recentemente 
esteja a assumir um papel de efectivo dentro da Universidade, pois fora desta já 
vem mantendo e reforçando o seu prestígio, como se constata nas próprias 
páginas da Faculdade existentes nos dois sites oficiais11. 
 
                                                 
10 Ver anexo sobre a história da FBAUP. 
11 Consultar http://sigarra.up.pt/fbaup/web_page.inicial 
http://www.fba.up.pt/  
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O facto de querer participar na vida cultural da cidade que a alberga, e para 
além desta, leva a que cada vez mais e com mais expressão, a FBAUP se envolva 
em acontecimentos de índole cultural, proporcionados não só pela Faculdade, 
mas também pela sua comunidade a nível particular12. A partilha destes eventos 
ultrapassa por vezes a UP, sendo então parceiros diversas entidades da 
comunidade civil. Mas é dentro da UP que a FBAUP começa a marcar cada vez 
mais a sua presença, participando no dia-a-dia universitário com cada vez mais 
força. Damos como exemplo o Laboratório de Design do Departamento de 
Design da FBAUP13 (id:D), que trabalha em projectos internos e externos à 
Universidade. 
  
A especificidade de uma Faculdade como a FBAUP reflecte-se também na forma 
como são ministradas as aulas. Em primeiro lugar há que fazer uma descrição 
da oferta da Faculdade. Numa fase de mudança, a FBAUP está a alterar a oferta 
curricular indo ao encontro do que foi acordado em Bolonha14. Esta oferta 
divide-se por três ciclos de estudo, respectivamente: 1º ciclo, licenciatura15; 2º 
ciclo, mestrado16; 3º ciclo, doutoramento17. Para além destes três ciclos, a 
FBAUP ainda oferece a chamada formação continua18. 
 
O primeiro ciclo, encontra-se dividido em três licenciaturas, duas delas 
oferecidas pela Faculdade no seu próprio espaço, e a terceira – fruto do 
protocolo assinado entre as Faculdades de Belas Artes, Letras, Engenharia e 
Economia – leccionada em espaço próprio. As duas primeiras são Artes 
plásticas19 e Design de Comunicação20, sendo a terceira Jornalismo e Ciências 
da Comunicação21. A licenciatura de Artes Plásticas está ainda dividida em três 
ramos de especialização: Artes Plásticas – Pintura; Artes Plásticas – Escultura; 
Artes Plásticas – Multimédia. A licenciatura de Jornalismo e Ciências da 
Comunicação está ainda dividida a partir do quinto semestre nas especialidades 
                                                 
12 Conforme se constata através do Gabinete de Apoio ao Aluno, do seu serviço de divulgação via webmail e blog, gerido 
pelo Secretário do Gabinete de Design e membro do Conselho Coordenador da Comunicação da U. Porto, Lino Teixeira. 
13 Consultar http://idd.fba.up.pt/  
14 Consultar http://www.unl.pt/unl/bolonha/processo  
http://www.fba.up.pt/cursos/bolonha  
15 Consultar http://www.fba.up.pt/cursos/licenciaturas  
16 Consultar http://www.fba.up.pt/cursos/mestrados  
17 Consultar http://www.fba.up.pt/cursos/doutoramentos  
18 Consultar http://www.fba.up.pt/cursos/formacao-continua  
19 Consultar http://www.fba.up.pt/cursos/licenciaturas/artes-plasticas  
20 Consultar http://www.fba.up.pt/cursos/licenciaturas/design-de-comunicacao  
21 Consultar http://www.fba.up.pt/cursos/licenciaturas/jornalismo-e-ciencias-da-comunicacao  
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de: Jornalismo; Acessória de Comunicação; Comunicação Multimédia. Nos 
primeiros quatro semestres, não existe divisão, apenas o tronco comum. 
 
O segundo ciclo é composto de onze mestrados sendo que dois deles só abrirão 
candidaturas em 2008/2009: Mestrado em Estudos Artísticos – Especialização 
em Estudos Museológicos e Curadorias22; Mestrado em Práticas Artísticas 
Contemporâneas23. Os outros nove são, respectivamente: Mestrado em Arte 
Multimédia24; Mestrado em Desenho e Técnicas de Impressão25; Mestrado em 
Práticas e Teorias do Desenho26; Mestrado em Design da Imagem27; Mestrado 
em Estudos Artísticos – Especialização em Teoria e Crítica da Arte28; Mestrado 
em Pintura29; Mestrado em Escultura30; Mestrado em Arte e Design para o 
Espaço Público31; Mestrado em Ensino de Artes Visuais32. 
 
O terceiro ciclo é o ciclo de oferta de doutoramentos que a FBAUP irá 
implementar nos próximos anos, com uma componente lectiva inicial e 
adequados ao Processo de Bolonha. No entanto, a FBAUP continua a aceitar 
inscrições para doutoramento, em regime de orientação tutorial, nas seguintes 
áreas: Ciências da Arte; Desenho; Design; Escultura; Geometria; Pintura. 
Também está previsto no âmbito do processo de Bolonha, a FBAUP alargar a 
possibilidade de conferir o grau de Doutor a novas áreas científicas. 
 
Todos os cursos ministrados nas instalações da FBAUP têm um carácter 
eminentemente prático/criativo, requerendo por isso um grande investimento e 
iniciativa por parte dos alunos, patentes no trabalho extracurricular, pois não 
sendo suficiente as horas de contacto para a execução dos seus projectos, os 
alunos têm que produzir parte do seu trabalho fora desse horário como também 
fora das horas reservadas por Bolonha ao estudo. Isto significa que existe na 
FBAUP uma liberdade de frequência do espaço de aula muito grande, podendo 
ser encontrados alunos a qualquer hora no espaço da sala de aula, havendo 
                                                 
22 Consultar http://www.fba.up.pt/cursos/mestrados/estudos-artisticos  
23 Consultar http://www.fba.up.pt/cursos/mestrados/praticas-artisticas-contemporaneas  
24 Consultar http://www.fba.up.pt/cursos/mestrados/arte-multimedia  
25 Consultar http://www.fba.up.pt/cursos/mestrados/desenho-e-tecnicas-de-impressao  
26 Consultar http://www.fba.up.pt/cursos/mestrados/pratica-e-teoria-do-desenho  
27 Consultar http://www.fba.up.pt/cursos/mestrados/design-da-imagem  
28 Consultar http://www.fba.up.pt/cursos/mestrados/estudos-artisticos  
29 Consultar http://www.fba.up.pt/cursos/mestrados/pintura  
30 Consultar http://www.fba.up.pt/cursos/mestrados/escultura  
31 Consultar http://www.fba.up.pt/cursos/mestrados/arte-design-espaco-publico  
32 Consultar http://www.fba.up.pt/cursos/mestrados/ensino-de-artes-visuais/praticas-artisticas-contemporaneas  
 25 
sempre espaço disponível para o aluno trabalhar. Por vezes, esse espaço de 
trabalho pode até não ser o local estipulado no horário do aluno, podendo este 
estar a trabalhar em qualquer outro lugar dentro ou fora da Faculdade. Esta 
parece ser uma questão trivial, pois outras instituições de ensino praticam, tal 
como a FBAUP, uma politica de criação de espaços próprios para estudo. Mas, o 
que aqui se expõe, é uma forma diferente de utilização do espaço, o que 
acontece sobretudo na licenciatura de Artes Plásticas, onde os alunos têm o seu 
espaço de trabalho na sala de aula como uma espécie de atelier individual, já 
que a sala de aula é mesmo um atelier colectivo. Esse atelier está 
constantemente ocupado pelos trabalhos dos alunos. 
 
A FBAUP33 possui vinte e oito salas de aulas com noventa e um computadores 
no total, disponíveis para funções pedagógicas. Possui ainda uma sala própria 
para a utilização de computadores, a sala Universia, onde existem vinte 
computadores de acesso livre, que são utilizados não só para trabalho mas 
também para lazer ou consulta de e-mails. Da totalidade das salas referidas, 
duas, quando não ocupadas por actividades pedagógicas, tornam-se salas de 
acesso livre. Saliente-se ainda que todas possuem acesso à rede interna e à 
Internet através de cabo, treze das quais têm acesso via wireless. Com excepção 
de um edifício, o Pavilhão Sul34, toda a área da faculdade possibilita o acesso via 
wireless. a todos os possuidores de computadores portáteis35. O acesso via 
wireless torna-se assim indispensável na quase totalidade do espaço físico da 
faculdade, dado o número elevado de alunos possuidores de computadores 
portáteis. Aspecto igualmente interessante é o facto de este hardware estar 
dividido entre PC e Macintosh. Nestes equipamentos, alunos e professores, 
utilizam sobretudo software de tratamento de imagem, edição de vídeo, edição 
de texto, criação de páginas para a Internet e edição de som. 
 
 
 
                                                 
33 Informação fornecida pelos serviços administrativos da FBAUP, através de mail recebido em 14 de Maio de 2007. 
34 Este edifício foi inaugurado, pelo então reitor José Novais Barbosa, às 15h do dia 27 de Abril de 2006. 
35 Está previsto para breve o acesso wireless no Pavilhão Sul. Informação fornecida pelos serviços administrativos da 
FBAUP, através de mail recebido em 14 de Maio de 2007. 
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1.4 – A METODOLOGIA USADA NESTE ESTUDO 
 
Para o desenvolvimento deste estudo, foram usados dois tipos de metodologias. 
O primeiro método baseou-se numa investigação teórica, consistindo em 
consultas bibliográficas e webibliográficas, enquanto o segundo se baseou em 
trabalho de campo, de natureza mais prática. As participações num curso de 
formação e numas jornadas on-line contribuíram com conhecimentos úteis para 
ambas as metodologias.  
 
No início desta investigação, foi consultado um conjunto de fontes, relativas a 
assuntos paralelos a este estudo. Enquanto não se consolidou a especificidade 
do tema a desenvolver na dissertação, foi procurado um entendimento 
tecnológico teórico e prático sobre as linguagens de programação para a 
execução de páginas da Internet. A consulta de livros e manuais on-line, bem 
como a formação obtida no curso de Introdução ao Design para a World Wide 
Web, ministrado na FBAUP em Julho de 2006, proporcionaram a 
aprendizagem necessária para a construção de páginas na Internet. Este 
empenhamento foi importante no desenvolvimento do estudo encetado, 
possibilitando uma boa compreensão do software wiki que de outro modo 
dificilmente seria conseguida. Relevante foi também a participação nas I 
Jornadas On-line Sobre Comunidades Virtuais, organizadas pela Universidade 
Aberta, que possibilitou um melhor entendimento das referidas comunidades. 
 
Na metodologia de carácter mais prático, salienta-se as entrevistas feitas aos 
docentes da FBAUP. Estas foram de particular interesse para entender o que, na 
Faculdade, poderia faltar a nível informático, como complemento do processo 
ensino/aprendizagem. As entrevistas foram também importantes para a escolha 
dos docentes que viriam a participar no projecto de implementação do wiki. As 
entrevistas foram conduzidas informalmente. Optámos por conduzir as 
entrevistas a partir de perguntas base, abertas (conforme os exemplos dados na 
página 4), podendo estas desdobrar-se segundo o rumo da conversa. Esta 
dinâmica permitiu que os entrevistados manifestassem as suas preocupações e 
proporcionou a obtenção de informações que de outro modo estariam 
condicionadas ou excluídas. 
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Num segundo momento metodológico prático procedeu-se à implementação do 
software wiki na FABUP. Como concluímos ser prematura e demasiado extensa 
a sua descrição neste ponto do estudo, mas necessária a sua alusão, optámos por 
referenciar aqui a metodologia adoptada, remetendo a descrição desse mesmo 
momento para o ponto 2.6. 
 
 
1.5 – AS LIMITAÇÕES ENCONTRADAS 
 
Uma dificuldade encontrada foi a desmotivação inicial dos alunos e professores 
envolvidos no estudo. Esta situação foi agravada por um pequeno atraso na 
implementação do wiki, provocado por limitações técnicas (descritas em 
pormenor no ponto 2.6). As principais condicionantes do empenho dos alunos 
foram o facto de o projecto não ser considerado significativo no currículo 
escolar e a obrigação de os alunos cumprirem os prazos de conclusão das 
diversas tarefas lectivas, em detrimento de uma actividade colaborativa menos 
constrangida temporalmente. Estas informações resultam de diálogos 
estabelecidos com os alunos em dois momentos distintos: imediatamente após a 
apresentação do projecto; e no final do ano lectivo.  
 
Com a necessidade de, no âmbito deste trabalho recorrer às teorias das ciências 
da educação, deparamos com uma nova limitação, a infinidade das mesmas. 
Não sendo o nosso objectivo analisar qual a teoria mais capaz para o nosso 
projecto, optou-se por ir ao encontro daquela que, de entre as já nossas 
conhecidas, nos pareceu ser a mais próxima dos ideais contidos na presente 
investigação. 
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2 – Descrição do estudo 
 
Numa primeira fase deste trabalho, enveredamos pela consulta bibliográfica e 
webibliográfica. Nesta consulta, a preocupação inicial foi o entendimento de 
algumas ideias base sobre a comunicação na sociedade contemporânea e o seu 
sentido. Após esta consulta inicial, passámos para a influência das novas 
tecnologias informáticas, e dos seus sistemas on-line, na comunicação humana. 
As redes sociais tornam-se aqui um dos objectos incontornáveis de estudo. Após 
esta investigação bibliográfica e webibliográfica, abordou-se o 
socioconstrutivismo. A par desta investigação teórica, foi-se desenvolvendo a 
primeira parte do trabalho de campo. Este consistiu na realização das 
entrevistas aos docentes da FBAUP. Como resultado destas investigações e 
trabalho de campo, decidiu-se arrancar com o projecto de implementação do 
wiki. Para uma melhor compreensão da parte tecnológica da implementação, foi 
realizada uma investigação teórica sobre as linguagens de programação da Web, 
complementada, na parte prática, com a frequência de um curso de criação de 
páginas web, onde foram abordadas linguagens de programação para a Web. Já 
com o wiki instalado, procedeu-se à inclusão de conteúdos e à sua apresentação 
aos professores e alunos integrantes do projecto. Com o arranque do wiki, 
procedeu-se a um acompanhamento que, consoante a solicitação dos alunos, era 
executado via presencial ou virtualmente. Da mesma forma, a pesquisa teórica 
nunca deixou de se fazer sentir. Na parte final deste estudo foram trabalhados 
os dados estatísticos obtidos.  
 
 
2.1 – ENQUADRAMENTO TEÓRICO 
 
Das inúmeras teorias das ciências da educação, optamos pela teoria 
socioconstrutivista. Esta preferência pelo socioconstrutivismo advém de uma 
pesquisa e um conhecimento prévio, de algumas das teorias sociais associadas à 
corrente construtivista. As preocupações nesta dissertação pelos contextos on-
line e de implementação de um wiki, software por natureza colaborativo, 
acabam também por ser uma das principais justificações para a escolha da 
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teoria socioconstrutivista, pois o empreendimento colaborativo, como um 
empreendimento activo e social que é, justifica-se plenamente através desta 
teoria. 
  
 
2.1.1 – O socioconstrutivismo 
 
Esta teoria, também conhecida por sociointeracionista, nasce a partir dos 
estudos de Lev Seminovith Vygotsky36 (1896/1934) e dos seus discípulos e 
seguidores, Alexander Ramanovich Luria37 (1902/1977) e Alexei Nikolaevich 
Leontiev38 (1903/1979), embora, e por impeditivos políticos da antiga URSS, os 
livros escritos por Vygotsky só seriam conhecidos no Ocidente em meados dos 
anos 60. Ambos fazem parte da corrente construtivista, corrente que de uma 
forma resumida e incompleta nos diz que os saberes não se transmitem nem se 
comunicam propriamente e devem sempre ser construídos ou reconstruídos 
pelo aluno, o único a aprender verdadeiramente. 
 
Partindo desta base construtivista, Vygotsky e Piaget defendem ambos que a 
inteligência se constrói a partir das relações recíprocas do ser humano com o 
meio. No entanto, é logo aqui que os dois teóricos começam a divergir, havendo 
a necessidade da utilização de um novo termo para marcar essa distinção. Esse 
termo é o socioconstrutivismo, existindo a distinção nas posições tomadas por 
Piaget39, para quem as crianças constroem conhecimento individualmente 
através das suas próprias acções, e Vygotsky, para quem as crianças constroem o 
conhecimento através do contraste social e da origem. Está aqui feita a distinção 
geral entre os dois pensamentos, um que parte do individual para o social e o 
outro do social para o individual. Para os socioconstrutivistas, a linguagem tem 
um papel de extrema importância no desenvolvimento de um indivíduo, e é 
                                                 
36 Vygotsky, Lev – Orsha, 17 de Novembro de 1896 – Moscovo, 11 de Junho de 1934. Formado em Direito pela 
Universidade de Moscovo no ano de 1918. Foi o grande fundador da escola soviética de psicologia, principal corrente 
que, hoje, dá origem ao socioconstrutivismo. http://pt.wikipedia.org/wiki/Vygotsky 
37 Luria, Alexandre Romanovich – Kazan, 16 de Julho 1902 – Kazan, 1977. Famoso neuropsicólogo russo, ingressou na 
universidade aos 16 anos, formando-se aos 19. http://pt.wikipedia.org/wiki/Alexander_luria  
38 Leontiev, Alexei Nikolaevich – Rússia, 1903 – Rússia, 1979. Formado em Ciências Sociais no ano de 1924. Foi chefe 
do Departamento de Psicologia na Faculdade de Filosofia da MGU (Universidade Estadual de Moscovo), que graças aos 
seus esforços se tornou numa Faculdade autónoma dentro da MGU. http://en.wikipedia.org/wiki/Aleksei_N._Leontiev  
39 Piaget, Jean – Neuchâtel, 9 de Agosto de 1896 – Genebra, 16 de Setembro de 1980. 
http://pt.wikipedia.org/wiki/Piaget  
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num ambiente social que ele se desenvolve e aprende. Mas para isto é necessário 
que ele comunique, e para comunicar tem que utilizar a linguagem. O 
socioconstrutivismo dá extrema importância à linguagem pois é através dela 
que um indivíduo comunica com a sociedade. 
 
O conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), de Vygotsky, é outra 
das ideias-chave da teoria socioconstrutivista. A ZDP define-se como sendo a 
distância entre o nível de desenvolvimento real e nível de desenvolvimento 
potencial de um indivíduo. 
 
O nível de desenvolvimento real define-se por aquilo que um indivíduo 
consegue fazer sozinho, porque já tem consolidado dentro de si o conhecimento 
capaz para desempenhar determinada tarefa ou resolver determinado 
problema. 
 
O nível de desenvolvimento potencial, define-se pelas tarefas mais complexas 
que um indivíduo consegue realizar, mesmo sem possuir o conhecimento 
necessário para tal, mas que atinge seguindo orientações de um outro ou outros 
indivíduos. 
 
A opção pelo socioconstrutivismo como a teoria da aprendizagem adoptada 
neste estudo tem como principal razão a justificação dos princípios que 
queremos implementar na Sebenta: os princípios da colaboração. A ZDP é, 
segundo os socioconstrutivistas, o centro da aprendizagem, e depende 
sobretudo da interacção social. A Sebenta vive da colaboração dos alunos, que se 
pode traduzir como uma interacção social, onde os alunos observam e 
participam na construção do saber, seja corrigindo, seja investigando para 
editar conteúdos, ou somente consultando. Veremos, ao longo deste estudo, que 
essa interacção social tem a necessidade, pela parte dos alunos, de ser reforçada. 
Essa manifestação é notória quando, no inquérito realizado aos alunos, estes 
expressam o desejo de existência de um fórum de discussão. Estes sinais, 
fornecidos pelos alunos, devem ser interpretados como uma intencionalidade 
para aprender, sendo esta a finalidade que o ZDP suporta.  
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Vygotsky refere que a vivência em sociedade é essencial para o desenvolvimento 
mental do ser humano. A Sebenta é um acto social que se baseia na edição, 
correcção e desenvolvimento de conteúdos. Podemos definir o acto de correcção 
de conteúdos como sendo “mediação”, termo que é um dos conceitos básicos da 
teoria de Vygotsky. Este acto também vai ao encontro de outro dos conceitos 
básicos da teoria socioconstrutivista: o processo de apropriação. Este 
caracteriza-se pela actividade externa que é modificada, tornando-se numa 
actividade interna. É na troca com outros sujeitos e consigo próprio que se vão 
interiorizando saberes. 
 
A tomada de consciência, para Vygotsky e seus seguidores, é o estado supremo 
do Homem, é aquilo que o diferencia dos outros animais. Os actos espontâneos 
de um humano aparecem quando este não toma consciência da acção que está a 
executar, estando dessa forma a aproximar-se do estado dos outros animais. Por 
outro lado, a tomada de consciência vai provocar actos intencionais, afastando 
desse modo os actos espontâneos. Diz Vygotsky que a tomada de consciência 
implica os denominados processos mentais superiores, onde as acções são 
conscientes, controladas ou voluntárias, envolvendo memorização activa 
seguida de pensamento abstracto. Na Sebenta, a possibilidade de reler vezes 
sem conta o que se editou e a possibilidade de acrescentar ou corrigir conteúdos, 
proporciona aos alunos um momento de tomada de consciência. 
 
 
2.2 – ESCOLHA DOS AGENTES E ESTRUTURAS 
 
Como já referimos, optamos pela instituição de ensino superior FBAUP e, 
dentro desta, especificamente pela licenciatura em Design da Comunicação. 
Limitámos ainda o nosso campo de acção a dois níveis de ensino repartidos por 
quatro turmas. A escolha do curso de Design de Comunicação deveu-se às 
seguintes razões: 
nas entrevistas anteriormente feitas aos docentes, foi concluído que os docentes 
do curso de Design foram os que, em maior número, mostravam uma apetência 
para abraçar um projecto desta natureza; 
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o facto de já ter existido uma tentativa de implementar um wiki, que partiu de 
um trabalho monográfico de um aluno de design que tinha o design tipográfico 
como tema. 
 
Depois do curso escolhido, avançou-se para a escolha das turmas e do respectivo 
nível de ensino. Inicialmente foi pensado optar por turmas dos últimos anos de 
ensino, mas essa ideia foi abandonada por duas razões: primeiro porque a 
preferência ia para a hipótese das turmas escolhidas pertencerem a dois níveis 
que estivessem, um deles abrangido pelo novo regime implementado por 
Bolonha, e o outro pelo anterior regime de estudos. Esta seria uma 
oportunidade única, visto que a FBAUP se encontra em processo de transição de 
um regime para o outro; a segunda razão prende-se com o facto de os alunos do 
último ano estarem demasiado absorvidos pelo seu trabalho monográfico. Por 
estas razões, foram escolhidas as duas turmas do 1º ano, pois são as primeiras a 
entrar em pleno no novo regime de Bolonha e as duas turmas do 3º ano, por 
serem as últimas a frequentarem o antigo regime. 
 
Exponham-se agora as razões para as estruturas escolhidas. O grau de ensino foi 
escolhido, numa primeira fase e de novo, por uma questão logística. Na 
impossibilidade de abranger vários graus de ensino, foi escolhido aquele onde as 
tecnologias informáticas estão mais avançadas e onde se previu que a vontade 
para as utilizar em pleno fosse maior. Esta preferência veio provar-se 
pedagogicamente a mais indicada.  
 
O MoinMoin foi o software wiki escolhido após duas outras alternativas 
testadas, o MediaWiki e o SnipSnap. O abandono das duas outras hipóteses 
deveu-se a questões técnicas explicadas no ponto 2.6.  
 
 
2.2.1 – A necessidade da informática para o ensino/aprendizagem na FBAUP  
 
Os meios digitais e nomeadamente os informáticos assumem na nossa 
sociedade um papel cada vez mais relevante e, em alguns casos, mesmo 
indispensável. Tal facto também é constatado na FBAUP, onde apesar de existir 
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uma forte produção de trabalho manual ou de trabalho exclusivo de uma 
instrumentalidade técnica, características de um ensino académico nas áreas da 
Pintura, da Escultura e da cadeira de Desenho, os alunos e o meio artístico em 
geral, mostram uma necessidade premente na utilização da informática para a 
produção artística. Por esta razão, não é hoje possível, numa prática de ensino 
puramente artístico, dizer que a informática não tem um espaço que justifique a 
sua existência na sala de aula. São os próprios docentes das disciplinas de atelier 
que, nas entrevistas feitas, concluíram que o facto de existir um computador e 
um projector de vídeo no espaço físico da sala de aula, facilita a consulta visual 
das referências por eles dadas aos alunos. Damos como exemplo: o acesso à 
Internet que trouxe uma abundância de informação visual e escrita, que até aí 
só poderia ser consultada em locais próprios como museus, galerias e 
bibliotecas; a possibilidade de, através de CD-ROM, DVD ou Internet, se fazer 
visitas virtuais a museus e visitas a museus virtuais; a ajuda na apresentação de 
trabalho dos alunos. 
 
No entanto, a utilização de meios informáticos no ensino artístico não se fica 
pela sua simples utilização como utensílio de trabalho do docente na sua prática 
de ensino. Porque a prática artística contemporânea se integra num campo mais 
vasto de meios, onde o artista faz uso do que mais se lhe aprouver, a utilização 
da informática começa então a fazer sentido como um meio de produção de 
trabalho artístico, seja na realização desse trabalho, seja na sua apresentação, 
facto de resto justificado pela recente inclusão do ramo de Multimédia na 
licenciatura de Artes Plásticas e pelas componentes curriculares de novos media 
acrescentadas à licenciatura em Design da Comunicação. Por esta razão, deve o 
docente incentivar o uso dos meios informáticos que o aluno, como potencial 
artista, deve conhecer e utilizar para conseguir obter determinados resultados, 
sejam eles no seu trabalho ou na sua divulgação. Justifica-se deste modo não só 
a necessidade da informática como um meio necessário ao ensino e 
aprendizagem no curso de Artes Plásticas, mas também como uma necessidade 
para o desenvolvimento de uma futura carreira artística. 
 
Existem duas espécies de criativos dentro da FBAUP: os artistas plásticos, de 
criação puramente artística, e os designers, de criação no âmbito da 
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comunicação. No entanto, esta divisão não é linear e muito menos rígida. 
Quanto aos primeiros já verificamos que o uso da informática se justifica como 
uma necessidade real. Relativamente aos segundos, essa necessidade parece ser 
ainda mais imediata. 
 
O meio informático, bem como as ferramentas por ele disponibilizadas, começa 
por ser de uso obrigatório por parte de qualquer profissional do design ou por 
parte dos alunos que, como potenciais designers, não podem escapar a esta 
realidade. Existem ferramentas incontornáveis a que um estudante do curso de 
design não pode ou não deve fugir: são elas o software de tratamento de 
imagem, o de criação vectorial, o de paginação e o de criação de páginas Web. 
Existe ainda outro software que os alunos não devem descurar, como por 
exemplo o diverso software de montagem de vídeo. Outros poderiam ser aqui 
referenciados. No entanto, estariam sobretudo integrados num leque de opções 
provocado pelas escolhas do tipo de trabalho que cada um dos alunos se propõe 
fazer. O recurso ao meio informático com fins pedagógicos acontece, tal como 
nos cursos de artes plásticas, para transmissão de conhecimentos. Há no 
entanto, em ambos os cursos, tentativas de utilização das plataformas de e-
learning, mas num número não muito significativo40. 
 
Este levantamento feito à utilização dos meios informáticos na FBAUP levou-
nos a concluir que a informática está a ser subvalorizada nas suas 
potencialidades como meio contributivo para o ensino e a aprendizagem. Para 
além da forma de subvalorização oriunda de uma fraca utilização dos meios 
informáticos, existe ainda a deficitária utilização desses mesmos meios, 
caracterizada como sendo uma réplica das estratégias tradicionais usadas no 
processos de ensino e aprendizagem já aqui apresentada e descrita no capítulo 1. 
 
 
 
 
                                                 
40 Conforme entrevista realizada em 29 de Maio de 2006 com a Dr.ª Margarida Amaral. 
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2.2.2 – O potencial do wiki para o ensino/aprendizagem na FBAUP 
 
O wiki implementado no âmbito do projecto desta dissertação de mestrado, 
preocupa-se em “saber se existe, dentro da disciplina de Design, um corpo de 
conhecimentos nucleares, um conjunto de princípios fundamentais (e mesmo 
práticas) capazes de reunir um mínimo de consenso entre os especialistas da 
área” 41. O presente wiki permite, enquanto colecção de páginas interligadas, ser 
o local onde alunos e professores podem colocar e adquirir conhecimento. 
Pretendemos assim que o wiki se torne numa espécie de enciclopédia do design 
em contínua transformação e de estreita colaboração. 
 
Como local onde alunos e professores colocam informação fidedigna, este 
funcionará como um precioso instrumento de trabalho não só para a 
comunidade da FBAUP, mas para todos aqueles que se interessem por design, 
tal como escreveu Pedro Messias na memória descritiva do seu projecto final de 
curso. O facto de ser um software colaborativo e pertencer ao grupo de 
aplicações que integram o conceito apelidado Web 2.0, vem reforçar a 
expectativa de se tornar um potencial para o ensino/aprendizagem na FBAUP. 
Este é um dos softwares enquadrados na filosofia, “WYSIWYG” (“What You See 
Is What You Get”). Os wikis, a par dos blogs, são, segundo a wikipédia42, 
expoentes da massificação da publicação e consumo de informação de uma 
forma rápida e constante. Também a revista Guia da Internet, nº94 de Março 
2007, feita com a colaboração via e-mail dos seus leitores, traz como título em 
destaque na capa, “Wiki explosão!”. Pode ler-se ao longo de oito páginas os 
seguintes títulos: wiki o poder da colaboração; pesquise melhor na wikipédia; 
como participar na wikipédia?; como construir um wiki. (Guia da Internet, 
2007) Constata-se assim, que estando o wiki na lista de preferências dos 
utilizadores, a sua utilização na FBAUP é uma mais-valia para o ensino e 
aprendizagem. No aspecto técnico, o wiki traz também potencialidades que 
estão já a ser aproveitadas, pois a aplicação das politicas de utilização como, por 
exemplo, as permissões para editar, ou o design da interface, estão a ser objecto 
                                                 
41 Excerto retirado da memória descritiva final do projecto do Pedro Messias, também escrito numa das páginas do wiki 
implementado pelo Pedro, a Sebenta de Grafismos. 
42 Consultar http://pt.wikipedia.org/wiki/web_2.0  
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de trabalho por parte de duas alunas, Ana Carvalho43 e Ana Ferreira44, o que 
significa que o próprio wiki enquanto software é passível de ser um objecto 
pedagógico. 
 
O software livre torna-se cada vez mais desejável pelas instituições de ensino. É 
a sua condição de gratuitidade que o torna objecto de interesse. O wiki, como 
software livre que é, faz parte desse grupo de aplicações desejáveis pelas 
instituições de ensino. A própria UP, que adoptou a plataforma de e-learning 
Moodle, um software livre de código aberto, em detrimento da plataforma 
LUVIT, de software proprietário, é um exemplo de entre as instituições que 
adoptam software livre. Na verdade, se na Internet, através de um motor de 
busca, fizermos uma busca com as palavras “software livre” seguido do nome de 
uma qualquer universidade como Minho, Aveiro, Évora, Lisboa, etc, veremos 
que os exemplos são inúmeros. 
 
 
2.3 – NOVOS PARADIGMAS (WEB 2.0 E WEB 3.0) 
 
O termo Web 2.045 aparece em 2003 através de Tim O’Reilly, Dale Dougherty e 
da empresa destes a O’Reilly Media. O vocábulo popularizou-se em Outubro de 
2004, através de uma série de conferências feitas sobre o próprio tema “Web 
2.0”. Segundo O’Reilly, ”Web 2.0 é a mudança para uma Internet como 
plataforma, e um entendimento das regras para obter sucesso nesta nova 
plataforma. Entre outras, a regra mais importante é desenvolver aplicativos 
que aproveitem os efeitos da rede para se tornarem melhores quanto mais são 
usados pelas pessoas, aproveitando a inteligência colectiva46.” 
 
                                                 
43 Carvalho, Ana – Designer. Licenciada em Design da Comunicação, na FBAUP (2006). Actualmente é aluna do 
Mestrado em Design da Imagem da FBAUP, 2006-08 e elemento da equipa do id:D – Laboratório do Departamento de 
Design da FBAUP. 
44 Ferreira, Ana – Designer. Licenciada em Design da Comunicação, na FBAUP (2006). Actualmente é aluna do 
Mestrado em Design da Imagem da FBAUP, 2006-08 e elemento da equipa id:D – Laboratório do Departamento de 
Design da FBAUP. 
45 Consultar http://blog.uncovering.org/archives/2006/08/web_20_tags.html 
http://pt.wikipedia.org/wiki/Web_2.0  
http://en.wikipedia.org/wiki/Web_2.0  
http://web2.0br.com.br/conceito-web20/ 
http://www1.folha.uol.com.br/folha/informatica/ult124u20173.shtml  
http://www.imasters.com.br/artigo/3640/webstandards/web_20_faca_voce_tambem/  
46 Consultar http://pt.wikipedia.org/wiki/Web_2.0  
http://www.oreillynet.com/pub/a/oreilly/tim/news/2005/09/30/what-is-web-20.html  
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A Web 2.0 é um conceito bastante controverso. Para uns trata-se de uma nova 
era, uma segunda geração da Web, enquanto para outros não passa de um golpe 
de marketing, alegando estes últimos que a tecnologia que a suporta é a mesma 
que já existia anteriormente. O que é incontroverso é a forma diferente como o 
vulgar cidadão acede à Web, o que lhe possibilita uma nova abordagem a esta. A 
diferença a que nos referimos é a velocidade de acesso. Com o acesso feito 
através de banda larga, as velocidades aumentaram consideravelmente. Hoje, é 
normal encontrar ofertas de velocidade que ultrapassam os 2Mb de download e 
128Kb de upload, podendo a rede ser fixa ou móvel. Com esta oferta de 
velocidade, a Web reforçou os dois sentidos na transmissão de dados, mas é do 
lado do utilizador que se nota maior diferença, deixando este de ter um papel 
maioritariamente passivo no acesso para passar a ter um papel igualmente 
activo. 
 
Com estas mudanças nas velocidades de acesso, a forma de interacção com a 
rede desenvolveu-se de feição a simplificar as complexas maneiras de colocação 
de informação na Web, passando a ser mais intuitiva (mais WYSIWYG), não 
sendo necessário ao utilizador saber uma única linha de código para colocar os 
seus dados, sejam eles texto, imagem, som ou vídeo. Do mesmo modo, é 
verdade que a tecnologia que disponibiliza esta facilidade já existia antes do 
aparecimento da Web 2.0. Alguns exemplos são: a comunicação instantânea, da 
qual é pioneiro o programa ICQ, (o nome do programa é um acrónimo baseado 
na pronuncia inglesa das letras – I Seek You), criado em 1997 pela empresa 
israelita Mirabilis47; o peer-to-peer, termo criado em 1984 pela IBM através do 
projecto Advanced Peer-to-Peer Networking Architecture, tornou-se popular em 
1999, quando Shaw Fanning criou o Napster, plataforma de partilha, sobretudo 
de ficheiros MP348; os blogs, têm a sua aparição em 1997, sendo o criador do 
termo, na sua forma original “Weblog”, Jorn Barger, criando o primeiro blog, o 
Robotwisdom49, que ainda hoje mantém a mesma interface50; RSS, como 
concretização da ideia que lhe está subjacente ou seja, uma aplicação que 
recolhe metadados das páginas associadas, dando a terceiros a informação das 
actualizações que vão acontecendo nessas páginas, aparece, ainda num formato 
                                                 
47 Consultar http://pt.wikipedia.org/wiki/icq  
48 Consultar http://pt.wikipedia.org/wiki/peer-to-peer  
49 Consultar http://www.robotwisdom.com/  
50 Consultar http://pt.wikipedia.org/wiki/blog  
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pré-RSS, em 1995 através de Ramanathan V. Guha e da ajuda de outros 
investigadores, seus companheiros na Apple Computer’s Advanced Technology 
Group. Entre 1995 e 1997 passa por várias fases, mas é em 1999, e com Guha na 
Netscape, que aparece a primeira versão do formato com o nome RSS, lançado 
pela Netscape para uso no portal “My Netscape” 51. 
 
Novos paradigmas surgiram na Web, mas defini-los como Web 2.052, é 
polémico. No entanto, podemos associar um conjunto de palavras-chave a este 
fenómeno: partilhar, colaborar e inovar. Estes vocábulos parecem aludir à 
inteligência colectiva de Pierre Levy, tal como afirma O’Reilly53. 
 
Como consequência das redes sociais criadas, surgiu um outro fenómeno, 
baptizado por Thomas Vander Wal, com o termo “folksonomy”, traduzido para 
português como “folksonomia”. Decompondo a palavra, temos “folks”, que, em 
inglês, significa pessoas e “onomia”, em analogia a taxonomia. Folksonomia é 
então a “classificação efectuada por pessoas”. Esta classificação deixa de ser 
feita de uma forma hierárquica, para passar a ser feita por tags54 ou plavras-
chave. Na prática, os dados serão indexados e posteriormente procurados, não 
pelo seu conteúdo mas sim pelas tags com que foram classificados. Esta forma 
de indexação torna-se uma vantagem, pois para além de ser uma forma mais 
democrática de classificação e ser gerida por uma inteligência colectiva, tem 
também a vantagem de poder associar-se a dados passíveis de serem não só 
texto, mas também fotos, vídeos ou sons, o que vai enriquecer os resultados 
obtidos numa busca. 
 
Mas se a Web 2.0 surge como algo ainda não completamente definido, a 
anunciada Web 3.055 é já denunciada por alguns como algo que não existe. O 
termo Web 3.0 foi utilizado pela primeira vez num artigo do New York Times, 
assinado pelo jornalista John Markoff56. A Web 3.0 propõe-se ser, num futuro 
                                                 
51 Consultar http://pt.wikipedia.org/wiki/rss  
52 Consultar http://pt.wikipedia.org/wiki/web_2.0  
53 Consultar http://radar.oreilly.com/archives/2006/12/web_20_compact.html Podemos encontrar a mesma 
afirmação, mais desenvolvida, na segunda página do artigo original que define a Web 2.0, publicado no site 
http://www.oreillynet.com/pub/a/oreilly/tim/news/2005/09/30/what-is-web-20.html  
54 Ver glossário. 
55 Consultar http://pt.wikipedia.org/wiki/web_3.0 
http://www.wikirus.com.br/web_3.0,_2.0,_1.0%3F_O_que_isso_significa%3F  
56 Consultar 
http://www.nytimes.com/2006/11/12/business/12web.html?ex=1184558400&en=4ae8724ca4fb61ae&ei=5070  
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próximo de cinco a dez anos, uma forma mais inteligente de usar a informação 
que existe na Internet. Dizem os seus defensores, que passaríamos de uma rede 
mundial (World Wide Web - WWW) para uma base de dados mundial (World 
Wide Database - WWDB). Para tal, será adicionada aos sites desta base de 
dados mundial a capacidade da semântica. Este conceito, conhecido pelo nome 
de “Web semântica”57, não é novo. Surgido em 2001, num artigo publicado na 
revista Scientific American e assinado por Tim Berners-Lee58, James Hendler e 
Ora Lassila, a Web semântica, também defendida e desenvolvida por Daniel 
Gruhl e Nova Spivack, sugere o trabalho cooperativo entre humanos e 
computadores. Para isso, a Web semântica tem como finalidade conseguir 
atribuir um significado aos conteúdos existentes na Internet, de modo a que 
estes sejam compreendidos tanto por humanos como por computadores. Na 
Web 3.0, e explicando com um hipotético exemplo prático, uma busca seria feita 
do seguinte modo: o utilizador colocaria na busca uma frase do tipo – Quero 
encontrar livros ou documentos em formato PDF referentes à temática Web 3.0, 
escritos nos últimos três anos, em língua portuguesa. Quero também que o seu 
custo seja preferencialmente gratuito ou, em caso contrário, não ultrapasse os € 
15. Perante esta frase, o utilizador obteria como resultado da sua busca, todos os 
livros ou documentos em formato PDF que correspondessem aos requisitos. 
Esta forma de busca é o resultado da utilização da Web semântica. No seu site, a 
empresa brasileira, Cortex Intelligence59, dá-nos um exemplo60 do que é ou 
pode vir a ser a Web semântica em funcionamento e consequentemente o que é 
a Web 3.0. 
 
Estes são os novos paradigmas da Web. Do primeiro, Web 2.0, não há consenso 
para a sua definição, mas sente-se a seu efeito. Do segundo, Web 3.0, diz-se que 
não existe, mas fala-se dele e experimenta-se. 
                                                 
57 Consultar http://pt.wikipedia.org/wiki/Web_sem%C3%A2ntica  
58 Berners-Lee, Timothy John – Inventor da World Wide Web e director do World Wide Consortium. 
59 Consultar http://www.cortex-intelligence.com/  
60 Consultar http://www.cortex-intelligence.com/engine/  
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2.4 – TRABALHO DE CAMPO 
 
O trabalho de campo foi iniciado em Abril de 2006 e constou, numa fase inicial, 
de entrevistas realizadas aos docentes da FBAUP. Estas revelaram-se um 
importante contributo para a consolidação do tema de investigação. De um 
leque de perguntas iniciais, dirigidas aos docentes e geridas mediante as 
respostas dadas, foram tiradas algumas conclusões que levaram à sedimentação 
do tema. Na continuidade destas entrevistas, foi entrevistada a Dr.ª Margarida 
Amaral, que nos elucidou sobre as plataformas de e-learning apoiadas 
oficialmente pela UP. 
 
Com o tema definido, foi iniciada outra fase do trabalho de campo, que consistiu 
na reunião de uma equipa constituída pelo investigador, pelo docente Miguel 
Carvalhais61 e pelo designer e ex-aluno da FBAUP Pedro Messias. Esta equipa 
foi reunida para proceder à escolha e implementação do software wiki 
adequado às exigências do projecto. Primitivamente, estas reuniões tinham uma 
periodicidade semanal, passando mais tarde a serem marcadas mediante as 
urgências surgidas. Depois da escolha do wiki, foi sentida a necessidade de 
configurar políticas de utilização. Posteriormente, foi iniciada uma tarefa de 
colocação de conteúdos para que o sistema não arrancasse em vazio, o que 
poderia ser desmotivador para os participantes neste projecto. Esta equipa 
sofreu uma remodelação, sendo o docente Miguel Carvalhais, substituído pelas 
referidas alunas do Mestrado em Design da Imagem (e elementos da equipa 
id:D Laboratório do Departamento de Design da FBAUP), Ana Carvalho e Ana 
Ferreira. Das preocupações iniciais da equipa, continuou a fazer parte a gestão 
das políticas editoriais do wiki e acrescentou-se a preocupação e elaboração de 
uma nova imagem da interface do wiki. 
 
Para a escolha das turmas que iriam ser o público-alvo foi contactado o Director 
de Curso de Design da Comunicação, professor Heitor Alvelos, que marcou uma 
reunião entre o investigador, o Director de Curso e os quatro professores 
                                                 
61 Carvalhais, Miguel – Assistente no Departamento de Design da FBAUP e coordenador da equipa id:D – Laboratório 
do Departamento de Design da FBAUP. http://www.carvalhais.org  
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convidados para participar no projecto. Nesta reunião foi apresentada a Sebenta 
e dada uma explicação genérica do seu funcionamento. 
 
Numa nova etapa deste trabalho de campo, houve a necessidade de uma visita 
presencial às salas das turmas que foram consideradas para a colaboração no 
wiki. Essa deslocação teve como intuito apresentar o projecto, dar explicações 
sobre a utilização do wiki e responder às dúvidas apresentadas. Para além desta 
apresentação e de uma presença semanal na FBAUP, foi disponibilizado aos 
alunos um endereço electrónico através do qual lhes seria possível colocar 
qualquer dúvida, estando assim também garantida a presença virtual no terreno 
e um acompanhamento constante. 
 
Após o arranque da Sebenta de Design, existiu uma constante monitorização da 
colocação de conteúdos. O contacto constante com os alunos participantes 
permitiu corrigir, sobretudo, formatações mal feitas dos textos. Foram também 
analisados as reacções dos alunos à utilização da Sebenta. Assim, a estrutura da 
Sebenta foi sendo aperfeiçoada na tentativa de colmatar as dificuldades sentidas 
na sua utilização. Existiram ainda acções de sensibilização para a colaboração 
na edição de conteúdos. Estas acções foram feitas directamente aos alunos e 
professores, sendo que a estes últimos era pedida também a colaboração para o 
incentivo dos alunos. 
 
Ainda como trabalho de campo, mas com o objectivo de saber o que poderá ser 
outra alternativa de utilização da informática de uma forma não tradicional, foi 
entrevistado Paulo Frias, docente da escola de Ciências da Comunicação da UP, 
que utiliza o mundo virtual do Second Life para leccionar a disciplina de 
Hipermédia & Estruturas Narrativas no curso de Jornalismo e Ciências da 
Comunicação – Comunicação Multimédia, da Universidade do Porto. 
 
  
2.5 – APRENDIZAGEM E COLABORAÇÃO 
 
A aprendizagem é um factor determinante na formação cultural de um grupo. 
Cultura, como aquilo que é apreendido e partilhado pelos indivíduos de um 
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determinado grupo, só pode existir se esses mesmos indivíduos sociabilizarem 
uns com os outros. Vygotsky enfatiza a interacção social ao longo do 
desenvolvimento humano. Desta forma, para que um aluno construa o seu 
próprio saber, o factor cultura é importante. Por esta razão, propõe-se a 
afirmação de que nenhum conhecimento é realizado pela pessoa de forma 
isolada, mas através de mediadores, que podem ser todos os outros indivíduos 
do grupo. 
 
Conclui-se então que a aprendizagem é uma acção conjunta com vista a um 
determinado fim. Neste caso, esse fim salda-se pelo aumento do conhecimento 
seguido de uma natural evolução. Troque-se a expressão uma acção conjunta 
com vista a um determinado fim, pela palavra colaborar e a expressão, 
aumento de conhecimento e respectiva evolução, pela palavra aprendizagem. A 
junção dos dois vocábulos obtidos tem como resultado - colaborar 
aprendizagem - ou seja, com uma simples alteração, temos a expressão 
aprendizagem colaborativa, uma das manifestações a definir-se neste estudo. 
Comecemos pela expressão “aprendizagem” e passemos depois à expressão 
“aprendizagem colaborativa”. 
 
 
2.5.1 – Aprendizagem 
 
O acto ou vontade de aprender é uma característica humana, pois só os 
humanos possuem o carácter intencional de aprender; é dinâmico, porque se 
encontra em constante mutação; é criador, porque procura novos métodos de 
apreensão de conhecimentos numa busca de melhoria da própria aprendizagem. 
A verdade é que a motivação tem um papel importante na aprendizagem, pois 
ninguém aprende se não desejar aprender. O ser humano nasce potencialmente 
nato para aprender, necessitando no entanto de estímulos externos e internos 
para o fazer. O meio social é também um aspecto bastante influente na 
aprendizagem, acompanhado do aspecto temporal. Estes factores vão 
naturalmente influenciar a aprendizagem. 
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Fazer a análise da palavra aprendizagem é uma tarefa ingrata, como se pode 
confirmar na wikipédia, onde se lêem as seguintes palavras: “O processo de 
aprendizagem pode ser definido de forma sintética como o modo como os seres 
adquirem novos conhecimentos, desenvolvem competências e mudam o 
comportamento. Contudo, a complexidade desse processo dificilmente pode ser 
explicada apenas através de recortes do todo. Por outro lado, qualquer 
definição está, invariavelmente, impregnada de pressupostos politico-
ideológicos, relacionados com a visão de homem, sociedade e saber62.” Mesmo 
partindo deste pressuposto, será feita a análise possível do termo. Do dicionário, 
obtivemos que aprendizagem é a acção de aprender. Por sua vez, aprender é um 
verbo e significa adquirir conhecimento, instruir-se, ficar a saber63. 
 
O estudo da aprendizagem64 faz-se desde a antiguidade oriental, onde era 
caracterizada como sendo a transmissão das tradições e dos costumes. Com a 
antiguidade clássica, gregos e romanos dividiram em duas linhas distintas, mas 
complementares: uma visava a formação individual, a outra visava a formação 
universal. Na idade média, a aprendizagem e consequentemente o ensino, eram 
determinados pelos dogmas da religião. Com o final deste período e a 
autonomia relativamente ao clero, deu-se a separação das teorias de 
aprendizagem e do ensino. No período compreendido aproximadamente entre 
os séculos XVII e XX, a corrente teórica, central da aprendizagem, era aquela 
que tentava enquadrar o comportamento de todos os organismos num sistema 
unificado de leis de índole mais biológica e naturalista. Acreditava-se então, por 
uma grande parte dos pensadores da época e por uma classe social mais culta, 
que a aprendizagem estava só e intimamente ligada ao condicionamento. A 
partir de 1930, começam a surgir variadas correntes de pensamento teórico com 
explicações igualmente variadas. Hoje, poder-se-á dizer que existem dois 
modelos teóricos que mais se destacam no estudo da aprendizagem e é também 
a partir destes que muitos outros encontram a sua essência. Estes dois modelos 
                                                 
62 Consultar http://pt.wikipedia.org/wiki/Aprendizagem  
63
 Consultar http://www.priberam.pt/dlpo/dlpo.aspx 
Michaelis Moderno Dicionário da Língua Portuguesa 
http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/index.php 
Dicionário Houaiss da Língua Portuguesa 
http://houaiss.uol.com.br/busca.jhtm 
Infopédia da Porto Editora 
http://www.infopedia.pt/E2.jsp?t=2 
64 Consultar http://pt.wikipedia.org/wiki/Aprendizagem 
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são: o modelo comportamentalista e o modelo construtivista. Mas se é difícil ter 
consenso na caracterização do que é a aprendizagem, também é inevitável que a 
maior parte dos estudiosos aceite a existência de características comuns. Assim, 
a aprendizagem apresenta-se como um processo de alteração da conduta de um 
indivíduo de uma forma razoavelmente permanente. Nenhuma caracterização 
da aprendizagem estaria completa se não fossem referidos pelo menos os nomes 
de dois dos seus mais destacados: Piaget e Vygotsky. 
 
Piaget deu origem à teoria Cognitiva, segundo a qual as estruturas cognitivas 
transformam-se através dos seguintes processos: 
 
Assimilação – é um procedimento cognitivo que classifica novas experiências 
em esquemas já existentes; é a agregação de elementos do meio num esquema já 
existente no sujeito. Por outras palavras, é o processo através do qual o sujeito 
cognitivo capta e organiza o ambiente dentro de si, sendo um processo 
repetitivo mas que permite a consolidação dos esquemas cognitivos; 
 
Acomodação – é um procedimento através do qual o sujeito se vai adaptar às 
condições exteriores, sendo essa possibilidade fruto da existência de uma 
modificação e ajuste dos esquemas mentais; 
 
Adaptação – é a relação de equilíbrio conseguida através dos mecanismos de 
assimilação e acomodação. 
 
Também na sua teoria, Piaget descreve quatro estádios de desenvolvimento 
cognitivo do ser humano, a saber: 
 
Sensório-motor (± 0 aos 2 anos) – a criança obtém informação apenas pelos 
seus sentidos e acções; começa a reconhecer a autonomia dos objectos e a 
diferenciar-se deles; as acções começam a ter sentido. 
 
Pré-operatório (± 2 aos 7 anos) – a criança começa a ganhar a capacidade de 
conceber operações; desenvolvimento da linguagem a par da capacidade de 
representar simbolicamente; o pensamento é ainda muito intuitivo; existe ainda 
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muita confusão entre o mundo objectivo e subjectivo; é egocêntrica e não possui 
a capacidade de se colocar abstractamente na posição do outro. 
 
Operações concretas (± 7 aos 12 anos) – a criança começa a ter um 
pensamento reversível ou seja, a capacidade de inverter a ordem de um 
processo ocorrido; ainda depende de situações concretas para chegar à 
abstracção; começa a compreender as noções de conservação de substância, 
peso e volume; começa a classificar e seriar. 
 
Operações formais (± 12 aos 15 anos) – o pensamento da criança liberta-se 
do universo baseado no real e concreto para entrar no universo do possível e 
abstracto; ganha o raciocínio hipotético-dedutivo que lhe dá a capacidade de 
conceber hipóteses, proposições e fazer análises dedutivas, bem como 
manipular variáveis de um modo não aleatório; ganha a faculdade de 
descentração que lhe dá a capacidade de tomar o ponto de vista dos outros e ter 
a aptidão de ver a sua perspectiva como uma das possíveis. 
 
Vygotsky deu-nos o importante conceito de zona de desenvolvimento proximal 
(ZDP)65 e, como fundador da escola de psicologia soviética, deu origem à teoria 
socioconstrutivista. 
 
 
2.5.2 – Aprendizagem colaborativa 
 
Aprendizagem colaborativa é muito mais do que uma simples solução para a 
resolução de um problema, pois traz com ela inerentes questões filosóficas, 
sociais e até políticas. Comecemos pelo próprio significado do vocábulo 
“colaborativa”, seguindo depois para o conjunto formado pelas locuções 
“aprendizagem colaborativa”. 
A palavra “colaborativa”, deriva da palavra “colaboração”, e este foi o termo 
procurado num dicionário on-line, onde foi obtido como resultado: colaboração 
                                                 
65
 Conceito definido no ponto 2.1.1. 
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é um substantivo feminino e significa “trabalhar em comum; cooperação; acto 
ou efeito de colaborar” 66. 
 
De imediato surge a necessidade de saber o significado das palavras “cooperar” 
e “colaborar”. 
 
Cooperar; v. int.– do Lat. cooperare, por cooperari. Operar simultaneamente; 
colaborar em comum. 
 
Colaborar; v. int. – do Lat. Collaborare. Prestar colaboração; cooperar; 
trabalhar na mesma obra; concorrer para um fim em vista. 
 
Aparentemente, as palavras são sinónimas, mas se nos dicionários67 isso 
acontece, entre estudiosos das mais diversas áreas a questão não é pacífica. A 
diferenciação entre os dois vocábulos existe, sendo esta a opção tomada também 
nesta dissertação. Vejamos de que modo se pode distinguir as duas locuções. 
 
Referindo um autor da área da informática, J. H. Blair68, a colaboração é a 
comunicação entre pessoas que trabalham juntas e com um mesmo objectivo, 
sendo essas pessoas avaliadas individualmente; a cooperação é igualmente a 
comunicação entre pessoas, mas não existe o conceito de indivíduo, apenas o de 
grupo, não havendo por isso uma avaliação individual. 
 
O pedagogo Ted Panitz69 afirma que a colaboração é centralizada no indivíduo, 
sendo relevantes as suas características individuais e responsabilidade pelos 
                                                 
66  Consultar http://www.priberam.pt/dlpo/dlpo.aspx 
67 Foram também consultados os dicionários: 
    Michaelis Moderno Dicionário da Língua Portuguesa 
    http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/index.php 
    Dicionário Houaiss da Língua Portuguesa 
    http://houaiss.uol.com.br/busca.jhtm 
    Infopédia da Porto Editora 
    http://www.infopedia.pt/E2.jsp?t=2 
68 Blair, J.H. – Supporting cooperative work with computers: addressing meetingmania, in COMPCON Spring apos; 
89 Thirty-Fourth IEEE Computer Society International Conference: Intellectual Leverage, Digest of Papers. 
Volume, Issue, 27 Feb-3Mar 1989 Page(s): 208 – 217 
Digital Object Identifier 10.1109/CMPCON.1989.301929 
http://ieeexplore.ieee.org/xpl/freeabs_all.jsp?arnumber=301929 
69 Panitz, Ted – EdD – Doctor of Education - Boston University School of Education 1982, Specialty 
Interactive/Collaborative Approaches to Teaching and Learning. 
Collaborative versus Cooperative learning – A comparison of the two concepts which will help us understand the 
underlying nature of interactive learning, in Cooperative Learning and College Teaching, v8, nº.2, Winter 1997 
http://home.capecod.net/~tpanitz/tedsarticles/coopdefinition.htm 
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seus actos, funcionando o grupo num esquema de contribuição mútua onde 
deve existir o respeito pelas capacidades de cada um, pelo contributo, sem 
competição e onde o objectivo é aprender. A cooperação é definida como sendo 
uma estrutura desenhada para a realização e conclusão de uma tarefa em grupo, 
havendo normalmente uma autoridade que controla o grupo, não existindo uma 
avaliação individual. 
Maria Ivone Gaspar (2007)70 apresenta uma comunicação com o título 
“Aprendizagem Colaborativa Online”, onde escreve: “Tanto a aprendizagem 
cooperativa como a aprendizagem colaborativa substituem o foco centrado no 
indivíduo pelo foco centrado no grupo. Contudo, qualquer destes tipos de 
aprendizagem – cooperativa e colaborativa – apresentam diferenças no modo 
como se desenvolvem. Sendo domínios de investigação cruzados e sobrepostos, 
abrem a possibilidade para o esboço da tendência em confundir o significado 
das duas expressões, aparecendo, em alguns textos, como sinónimas. Não 
obstante, elas têm raízes distintas: a palavra colaboração fixa-se em 
processos, enquanto a cooperação visa produtos”. 
Dillenbourg71, Baker72, Blaye73 e O’Malley74 afirmam que o debate entre 
colaboração e cooperação é complexo75. Como já foi referenciado, também estes 
autores confirmam que existem pessoas que não diferenciam os dois termos, 
utilizando-os indiferentemente e outras que os diferenciam. A posição dos 
autores é a da diferenciação. Para eles, bem como para a fonte por eles citada76, 
o trabalho cooperativo “… é acompanhado pela divisão de trabalho entre 
participantes, onde cada pessoa é responsável por uma parte da resolução do 
problema…“77 enquanto que a colaboração envolve “… o empenho mútuo de 
participantes num esforço coordenado para resolver o problema em 
conjunto78.” Ainda segundo estes autores, definir a colaboração através da 
                                                 
70 Gaspar, Maria Ivone – Doutora em Ciências da Educação – Faculdade de Ciências Sociais e Humanas da 
Universidade Nova de Lisboa, 1996. Especialidade: Teoria Curricular e Metodologia do Ensino. 
Comunicação apresentada nas I Jornadas On-line sobre Comunidades Virtuais de Aprendizagem (08 – 17 Fevereiro 
2007) da Universidade Aberta (UA). 
71 Dillenbourg, Pierre – PhD in Computer Science from the University of Lancaster (UK) 1991, in the domain of 
Artificial Intelligence Applications for Educational Software. 
72 Baker, Michael – PhD in Cognitive Science – The Open University (GB), Institute of Educational Technology, 1989. 
73 Blaye, Agnès –  
74 O’Malley, Claire – PhD School of Education (Computer Based Learning Unit), University of Leeds, 1985. 
75 The evolution of research on collaborative learning, in E. Spada & P. Reiman (Eds) Learning in Humans and 
Machine: Towards an interdisciplinary learning science. (Pp. 189-211). Oxford: Elsevier. 
76 Apud Roschelle & Teasley, in The construction of shared knowledge in collaborative problem solving. In C. 
O’Malley (ed.). Computer Supported Collaborative Learning (1995). 
77 "... is accomplished by the division of labour among participants, as an activity where each person is responsible for a 
portion of the problem solving..." 
78 "... mutual engagement of participants in a coordinated effort to solve the problem together." 
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afirmação da não distribuição de trabalho não evita ambiguidades. Socorrem-se 
então de Miyake79, o qual demonstrou que a divisão espontânea de trabalho 
pode ocorrer na colaboração: “A pessoa que mais tem para dizer acerca do 
assunto em questão assume o papel de ‘administrador’ da situação, enquanto o 
outro se torna num observador, monitorizando a situação. O observador pode 
contribuir criticando e dando diferentes pontos de vista, o que não é o papel 
principal do administrador”80. Cooperação e colaboração não diferem nos 
termos respeitantes à distribuição ou não das tarefas, mas por meio da forma 
como são divididas: na cooperação, a tarefa é dividida (hierarquicamente) em 
subtarefas independentes; na colaboração, os processos cognitivos podem ser 
divididos entre camadas hierárquicas interligadas. Na cooperação, a 
coordenação é apenas necessária quando se tenta reunir resultados parciais, 
enquanto que a colaboração é “…uma actividade sincronizada, coordenada, 
que é o resultado de uma tentativa continuada de construir e manter uma 
concepção partilhada de um problema81.” 
A explicação dada por Fiorentini82 é também bastante esclarecedora, tendo sido 
a abordagem realizada de outro modo. No seu artigo “Pesquisar práticas 
colaborativas ou pesquisar colaborativamente83?”, Fiorentini diz-nos que 
cooperação e colaboração, sendo substantivos femininos derivados 
respectivamente dos verbos intransitivos cooperar e colaborar são termos 
distintos e, para tal, vai à origem etimológica dos verbos, onde: co significa 
acção conjunta; operare, operar, executar, fazer funcionar; laborare, trabalhar 
ou produzir, em vista de um determinado fim. Deste modo, argumenta que na 
cooperação, os membros de um grupo executam tarefas que não resultam de 
uma negociação conjunta do colectivo, podendo haver subserviência de uns 
relativamente a outros, relações desiguais e hierárquicas, enquanto na 
colaboração todos trabalham conjuntamente e apoiam-se mutuamente, havendo 
desta forma uma tendência para um relacionamento não hierárquico. 
Não é exagero nenhum, afirmar que colaborar é um fenómeno social. 
                                                 
79 Miyake, Naomi – PhD in Psychology, University of California at San Diego, 1982. 
80 "The person who has more to say about the current topic takes the task-doer's role, while the other becomes an 
observer, monitoring the situation. The observer can contribute by criticising and giving topic-divergent motions, which 
are not the primary roles of the task-doer." 
81 Apud Roschelle & Teasley, op. cit. 
82 Fiorentini, Dário – Doutor em Educação – Faculdade de Educação, Departamento de Ensino e Práticas Culturais da 
Universidade Estadual de Campinas, 1994. Tema de tese: Rumos da Pesquisa Brasileira em Educação Matemática: o 
caso da produção científica em cursos de Pós-Graduação. Especialidade: Educação Matemática. 
83 Artigo integrado no livro Pesquisa qualitativa em educação matemática, Borba, Marcelo de Carvalho; Autêntica - 
Belo Horizonte, 2004. 
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O próximo passo é de novo um passo difícil, sendo este a caracterização da 
aprendizagem colaborativa. Não havendo consenso na caracterização dos 
termos em separado, a sua associação forma uma expressão também de 
caracterização polémica. Todas as tentativas de caracterização pecam por 
defeito, no entanto não são de menosprezar. Reportamo-nos à explicação 
oferecida numa página web da Universidade de Évora (UE): “A aprendizagem 
colaborativa pode definir-se como um conjunto de métodos e técnicas de 
aprendizagem para utilização em grupos estruturados, assim como de 
estratégias de desenvolvimento de competências mistas (aprendizagem e 
desenvolvimento pessoal e social), onde cada membro do grupo é responsável, 
quer pela sua aprendizagem quer pela aprendizagem dos restantes elementos. 
A aprendizagem colaborativa destaca a participação activa e a interacção, 
tanto dos alunos como dos professores. O conhecimento é visto como um 
constructo social e, por isso, o processo educativo é favorecido pela 
participação social em ambientes que propiciem a interacção, a colaboração e 
a avaliação. Pretende-se que os ambientes de aprendizagem colaborativos 
sejam ricos em possibilidades e propiciem o crescimento do grupo84.” 
 
 
2.5.3 - O que podemos entender por CSCW 
 
CSCW é o acrónimo de, Computer Supported Cooperative Work ou Computer 
Supported Collaborative Work. No caso destes termos ou destes conjuntos de 
palavras não foram encontradas distinções entre o conjunto que contém o 
vocábulo cooperativo e o que contém o vocábulo colaborativo. 
Na wikipédia encontramos a definição de CSCW como sendo: 
“De uma forma genérica, o CSCW é uma área científica interdisciplinar que 
estuda a forma como o trabalho em grupo pode ser suportado por tecnologias 
de informação e comunicação, de forma a melhorar o desempenho do grupo 
na execução das suas tarefas. 
                                                 
84 Consultar http://www.minerva.uevora.pt/cscl/index.htm  
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As pesquisas em CSCW são normalmente caracterizadas num quadro de duas 
dimensões: a distância das pessoas cooperando (remota ou localmente), e a 
forma de comunicação (síncrona ou assíncrona). 
O CSCW enquadra-se num domínio científico interdisciplinar, envolvendo 
diversas áreas científicas, tanto técnicas, como sistemas distribuídos, 
comunicação multimédia, telecomunicações, ciências da informação, quanto 
humanas e sociais, como psicologia, percepção e teoria sócio organizacional. 
O CSCW surgiu na década de 80, emergindo a partir da Automação de 
Escritório ("Office Automation"). Esta, por sua vez, apareceu cerca de dez anos 
antes, como uma forma de suportar o trabalho administrativo de grupos e 
organizações, evoluindo a partir de sistemas organizacionais como os 
sistemas de emissão de bilhetes de avião, que tinham surgido na década de 
6085.” 
 
 
2.5.4 - O que podemos entender por CSCL 
 
O CSCL está relativamente próximo do CSCW, sendo CSCL o acrónimo de, 
Computer Supported Cooperative Learning ou Computer Supported 
Collaborative Learning. CSCL aparece através da investigação do CSCW, que ao 
proporcionar o trabalho em conjunto num sistema de redes de computadores 
vai causar uma inevitável aprendizagem colaborativa. Vejamos de novo a página 
web da Universidade de Évora (EU), onde é dada uma definição mais completa 
de CSCL. 
“A aprendizagem colaborativa assistida por computador (CSCL - Computer 
Supported Collaborative Learning) pode ser definida como uma estratégia 
educativa em que dois ou mais sujeitos constroem o seu conhecimento através 
da discussão, da reflexão e tomada de decisões, e onde os recursos 
informáticos actuam (ente outros...) como mediadores do processo de 
ensino/aprendizagem. 
A CSCL cresceu em torno de um vasto leque de investigações sobre trabalho 
colaborativo assistido por computador (CSCW - Computer Suported 
                                                 
85 Consultar http://pt.wikipedia.org/wiki/Cscw 
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Collaborative Work). CSCW é definido com um sistema de redes de 
computadores que suporta grupos de trabalho com tarefas comuns, 
fornecendo uma interface que possibilita a realização de trabalho em conjunto. 
Aprendizagem colaborativa é basicamente definida como uma processo 
educativo em que grupos de alunos trabalham em conjunto tendo em vista 
uma finalidade comum. 
Ambas se baseiam na promessa de que os sistemas computacionais podem 
suportar e facilitar os processos e as dinâmicas de grupo, nomeadamente 
quando os utilizadores destes sistemas se encontram em locais diferentes, 
tendo em consideração, no entanto, que não foram concebidos para substituir 
na totalidade a comunicação presencial86.”  
 
Ainda na mesma página do site da UE, pode ler-se o seguinte: 
 
O computador é visto como um recurso para a aprendizagem colaborativa. O 
computador ajuda os alunos a comunicar e a colaborar em actividades 
comuns, fornecendo também um prestimoso auxílio nos processos de 
coordenação e organização de actividades. Este papel de mediador, enfatiza as 
possibilidades de usar o computador não somente como uma ferramenta 
individual, mas como um media com o qual e através do qual os indivíduos e 
os grupos podem colaborar uns com os outros87.”  
 
Entendemos que através das palavras expostas neste site, se torna notória uma 
aproximação a determinadas teorias das ciências da educação como a teoria 
construtivista, a teoria sociocultural de Vigotsky e a teoria da flexibilidade 
cognitiva. Qualquer uma destas teorias citadas parte do princípio de que os 
indivíduos são agentes activos que intencionalmente procuram e constroem o 
conhecimento num contexto significativo; por outras palavras, são indivíduos 
motivados para aprendizagem. 
 
 
                                                 
86 Consultar http://www.minerva.uevora.pt/cscl/index.htm#teorias 
87 Consultar http://www.minerva.uevora.pt/cscl/index.htm#teorias 
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2.5.5 - O que podemos entender por wiki 
 
A palavra wiki tem como origem o termo “wiki wiki” que no idioma havaiano 
significa “super rápido” 88. O termo foi então adoptado por Ward Cunningham89 
para designar um tipo específico de documentos em hipertexto e o próprio 
software colaborativo usado para criar esse tipo de documentos. Cunningham 
chamou-lhe inicialmente WikiWikiWeb em detrimento da expressão quick web. 
Wiki é então a abreviatura de WikiWikiWeb. A história do wiki começa no dia 
25 de Março de 1995, como um complemento autónomo do Portland Pattern 
Repository90. O site, dedicado aos projectos e padrões de linguagem, tornou-se 
logo popular entre a comunidade dedicada a este universo, não só pelo facto da 
Internet ser uma novidade, mas também pelo leque de bons autores 
convidados91.  
 
O wiki92 é uma boa ferramenta independentemente do uso que se lhe der. Tem 
um formato livre, que pode ser uma mais-valia dependendo da utilização que se 
lhe quiser dar. Como objecto de hipertexto, o wiki possui uma estrutura de 
navegação não linear que assenta nas inúmeras ligações a outras páginas que 
pode conter. De referir também, que o wiki pode ultrapassar a condição de 
objecto hipertextual para se transformar num objecto hipermédia. Este 
software, tende a ser simples de utilizar e o acesso é feito através de qualquer 
browser. A edição das páginas é feita em código HTML, em código de sintaxe 
própria do wiki ou em edição de saída, chamada também “WYSIWYG” (“What 
You See Is What You Get”), ou seja, funciona como uma página de um qualquer 
software de edição de texto. Assim, é dada ao utilizador a possibilidade de 
escolha da forma como prefere editar a página. No entanto, nem todos os wikis 
optam por utilizar as três formas. Para que um utilizador possa editar, basta, na 
maior parte dos wikis, saber utilizar um programa de composição de texto. 
Qualquer utilizador da Internet pode editar texto, embora em alguns casos seja 
                                                 
88 Consultar http://pt.wikipedia.org/wiki  
89 Cunningham, Ward – Is master’s degree in Computer Science – Purdue University. Fundador da Cunningham & 
Cunningham. É director desde 2005 da Committer Community Development da Eclipse Foundation. 
90 Consultar http://www.c2.com/cgi/wiki?WikiHistory  
http://moinmaster.wikiwikiweb.de/S%C3%ADtioWebWikiWiki  
91 Consultar http://www.c2.com/cgi/wiki?InvitedAuthors  
92 Consultar http://moinmaster.wikiwikiweb.de/AjudasDiversas/PerguntasMaisFrequentes  
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necessário um pré-registo93. Existem wikis que funcionam apenas para 
determinado público, mas, nestes casos, normalmente a consulta é restrita a 
esse mesmo público, funcionando assim num regime fechado. A edição pode ser 
feita para compor uma nova página ou para alterar uma página já existente no 
sistema. Existe ainda a possibilidade de reversão de uma página; como o 
sistema, ao longo do tempo, regista cada mudança individual e guarda a versão 
alterada, é possível a qualquer momento recuperar uma versão anterior de uma 
página, podendo ser, desse modo, corrigidas as matérias nos eventuais erros 
que possam conter e/ou complementadas ou actualizadas por novas 
informações. Esta última possibilidade torna-a também numa solução para o 
maior problema dos wiki, a sua vulnerabilidade a actos de vandalismo. Estes 
actos, consequência da abertura sem restrições do wiki à comunidade, são 
minimizados pelos próprios utilizadores que quando se apercebem de actos 
deste tipo corrigem a página vandalizada fazendo uma reversão, não sendo 
assim necessária a existência e intervenção de um possível administrador. Isto 
significa que um wiki consegue manter “limpas” as suas páginas graças à 
colaboração dos seus utilizadores. Quanto maior o número de utilizadores, 
menor é o risco de se encontrar páginas vandalizadas. Num wiki mais pequeno, 
uma das soluções para afastar actos de vandalismo, é a obrigatoriedade do 
utilizador ter que efectuar um pré-registo. Existe igualmente o perigo de uma 
página ser publicada por um diletante na matéria. Neste caso, a reversão da 
página, se esta for uma página já existente, será provavelmente a melhor 
solução. 
 
Para minorar estes e outros problemas, existem orientações ou políticas de 
utilização em todos os wikis, que variam de uns para os outros, mas que 
mantêm uma filosofia idêntica. Uma dessas regras é a política de legitimação do 
assunto abordado, que pode e deve ser realizada através das referências 
bibliográficas ou webibliográficas. Deve ser ainda reforçado o facto de um wiki 
ser um modelo colaborativo por excelência pois a informação que ele contém 
provém, toda ela, da colaboração contínua dos seus utilizadores. 
 
 
                                                 
93 Este pré-registo, justifica-se como medida dissuasora a actos de vandalismo. Esta medida deve ser tomada sobretudo 
em wikis pequenos. 
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2.5.6 – O que podemos entender por Software Livre 
 
Free Software (FS), termo original, é propício a alguma ambiguidade 
interpretativa, pois free pode significar simultaneamente “livre” e “gratuito”. No 
presente caso, é à primeira definição a que Free Software se refere. É livre 
porque temos liberdade para executar, copiar, distribuir, estudar, modificar e 
aperfeiçoar o software. Todas estas acções estão contidas nas quatro liberdades 
fundamentais94 formuladas por Richard Stallman95 em 1984, quando iniciou o 
seu projecto de nome GNU96 (GNU is Not Unix) e definidas em 1985 pela FSF 
(Free Software Foundation)97, fundação criada por Stallman. Estas liberdades 
são as seguintes: 
 
Liberdade nº 0 – A liberdade de executar o software, para qualquer uso. 
 
Liberdade nº 1 – A liberdade de estudar o funcionamento de um programa e de 
o adaptar às suas necessidades. 
 
Liberdade nº 2 – A liberdade de redistribuir cópias de forma a poder ajudar o 
próximo. 
 
Liberdade nº 3 – A liberdade de melhorar o programa e de tornar as 
modificações públicas de modo que a comunidade inteira beneficie da melhoria. 
 
Enunciadas estas quatro liberdades do Software Livre, é importante saber que 
estas representam mais do que princípios, representam: uma filosofia, a do 
Software Livre. Esta filosofia encontra os seus fundamentos na livre troca de 
conhecimentos e de pensamentos que podem tradicionalmente ser encontrados 
no campo científico. 
 
                                                 
94 Consultar http://ansol.org/filosofia/softwarelivre.pt.html  
http://www.gnu.org/philosophy/free-sw.pt.html  
http://pt.wikipedia.org/wiki/software_livre  
95 Consultar http://pt.wikipedia.org/wiki/richard_matthew_stallman  
96 Consultar http://pt.wikipedia.org/wiki/gnu  
http://www.gnu.org/ 
http://www.gnu.org/home.pt.html  
97 Consultar http://pt.wikipedia.org/wiki/free_software_foundation  
http://www.fsfeurope.org/about/about.en.html 
http://www.fsfeurope.org/about/about.pt.html 
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Mas a filosofia do SL não é empregue a todo o software dito livre. Existem 
várias categorias de software que se podem dividir por dois grandes blocos: o 
livre e o proprietário. Dentro destes dois grandes blocos existem categorias de 
software que se sobrepõem ou que são partes de outras categorias. Vejamos o 
diagrama desenhado por Chao-Kuei98. 
 
 
 
Esquema com as diferentes categorias de software99. 
 
Software Livre é apenas aquele que segue as quatro liberdades fundamentais 
enumeradas. De novo, não devemos esquecer que certo tipo de regras adoptadas 
para a distribuição do Software Livre é aceitável, contanto que as mesmas não 
colidam com as liberdades fundamentais. Também existem regras que vão 
reforçar ou proteger estas liberdades, como por exemplo o copyleft. Explicado 
de uma forma simplificada, o copyleft é uma regra segundo a qual se alguém 
modifica um software copyleft, não pode colocar restrições à sua utilização e 
modificação futuras. 
 
Seguindo também as quatro liberdades fundamentais, o Open Source ou 
Software de Código Aberto, não é tão diferente quanto pretende de Software 
                                                 
98 Conforme a imagem recolhida em http://www.gnu.org/philosophy/categories.pt.html  
99 Ver glossário. 
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Livre. Na verdade, a única diferença parece estar nos objectivos das palavras 
usadas para descrever aquilo que tem os mesmos fundamentos. Devido à 
ambiguidade da palavra free, Open Source aparece como um termo que tem 
como objectivo a descrição das propriedades técnicas do Software Livre. De 
certo modo, trata-se de uma estratégia de marketing que ignora os aspectos 
filosóficos ou políticos inerentes à palavra livre. Existem variadas empresas que 
adoptaram o termo e abriram o seu código ao público em geral. Um caso 
paradigmático foi o da Netscape que abriu o código do seu navegador, dando 
origem ao conhecido Firefox que, cada vez mais, se torna num concorrente do 
Internet Explorer (IE) e não numa alternativa100. 
 
Mas se o termo free pode ser fonte de ambiguidade para a interpretação do que 
é o Software Livre, Código Aberto não está ele próprio isento de ambiguidade, 
já que, como nos diz Stallman no seu livro Free software, free society (Stallman, 
2002), o sentido literal das palavras “código aberto” é o de que se pode olhar o 
código, tornando-se tão ambíguo como Software Livre. O facto de se poder ler o 
código não significa necessariamente que se possa mexer no mesmo. No fundo, 
Open Source perde a carga política e ideológica, mas ganha uma carga perversa. 
Não se considerando opositores, os dois grupos defensores das duas diferentes 
nomenclaturas, acabam por desenvolver projectos conjuntos. Aparentemente, a 
grande diferença entre as duas designações está no assumir, por parte de uma 
delas, de uma filosofia e política que a outra prefere deixar de lado. Uma vê o 
software livre como um movimento social e a outra vê o código aberto como 
uma metodologia de desenvolvimento. Assim, aqueles que tiverem mais 
preocupações sociais para além da questão técnica inerente à utilização e 
desenvolvimento do software, devem optar pela designação Software Livre101. 
 
A noção mais importante a reter, e por isso aquela com que abrimos este ponto 
do nosso estudo, é que Software Livre não significa gratuito. O mesmo Software 
Livre pode ser gratuito ou pago: temos como exemplo o Sistema Operativo (SO) 
GNU/Linux. Qualquer pessoa pode obtê-lo gratuitamente através da Internet, 
                                                 
100 Consultar http://ansol.org/filosofia/softwarelivre.pt.html 
http://ogintonico.weblog.com.pt/arquivo/2004/11/codigo_aberto_e.html  
101 Consultar http://ogintonico.weblog.com.pt/arquivo/2004/11/codigo_aberto_e.html 
http://www.gnu.org/philosophy/free-software-for-freedom.html  
http://www.gnu.org/philosophy/open-source-misses-the-point.html  
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em CD ou DVD, mas o mesmo SO pode ser comprado. Normalmente, a 
diferença entre um acto e outro está no apoio fornecido. Se o SO é comprado, a 
empresa que o vende fornece suporte técnico ao cliente; se foi adquirido 
gratuitamente na mesma empresa, esta não fornecerá suporte técnico. No 
entanto, existem fóruns, alguns dentro dos sites das empresas fornecedores do 
SO, que dão apoio técnico aos utilizadores. 
 
 
2.6 – IMPLEMENTAÇÃO DO WIKI E SEU ACOMPANHAMENTO 
 
A primeira questão surgida na implementação do wiki foi: Qual o wiki, 
enquanto software educativo, a implementar? Inicialmente a opção cairia sobre 
o MediaWiki, não só por ser o mais acessível (trata-se do software utilizado pela 
wikipédia), mas também por ser aquele que parecia responder a todas as 
necessidades do presente projecto e, também, por ser a escolha do projecto 
original, Sebenta de Grafismos. Constatou-se no entanto que tal hipótese não 
seria viável, visto que a versão do PHP instalado nos servidores da FBAUP, lugar 
onde fica alojado o wiki, era inferior à necessária para a instalação do 
MediaWiki. Na busca de um outro software compatível, foi testado o SnipSnap. 
Após as primeiras experiências com este software, chegou-se à conclusão que 
este não dava resposta para todas as exigências do projecto. Por este facto, 
optou-se por um terceiro software, o MoinMoin. As experiências encetadas com 
o MoinMoin responderam satisfatoriamente às expectativas, optando-se deste 
modo por este último software para a construção do wiki de design. 
 
Antes da resposta a esta questão, houve a necessidade de responder a outras 
questões, começando por: a quem se dirige o wiki?; qual a sua temática?; como 
seria organizado? 
 
A decisão de se desenvolver o estudo apenas dentro da FBAUP já havia sido há 
muito tomada. Existia agora a urgência de escolher o público-alvo dentro da 
Faculdade. Partindo, conforme se afirmou no ponto 1.2, das entrevistas feitas 
aos docentes da FBAUP, os que se mostravam mais vocacionados para 
participar num projecto envolvendo recursos informáticos, eram os docentes do 
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curso Design. Era dentro deste grupo, por exemplo, que existia o maior número 
de docentes que já tinham utilizado ou tido contacto com as plataformas de e-
learning disponibilizadas pela UP. Por esta razão, foi decidido implementar o 
wiki no curso de Design, tendo-se optado por restringir o estudo a determinadas 
turmas piloto. Depois de analisadas as possibilidades, e tal como proferimos no 
ponto 1.2, optou-se pelos primeiro e terceiro anos e pelas duas turmas de cada 
um dos níveis, sendo a razão dessa escolha o facto de o primeiro ano pertencer 
aos novos currículos derivados da implementação do Processo de Bolonha e o 
terceiro ano pertencer ainda ao antigo currículo existente na FBAUP. Os novos 
currículos derivados de Bolonha estão à partida mais vocacionados para 
trabalhar em sistema colaborativo, visto que o número de horas da carga lectiva 
é menor do que no antigo currículo, estando ainda previstas para este último 
modelo horas de investigação que o aluno poderá e deverá gerir da forma que 
mais lhe convier. 
 
Escolhido o público-alvo ficou respondida também a pergunta sobre a temática 
do wiki. O Design seria o tema abordado no nosso wiki. Para reforçar estas duas 
decisões, apareceu a possibilidade de dar continuidade a um wiki que tinha 
existido, enquanto trabalho final de um ex-aluno da Licenciatura em Design da 
Comunicação da FBAUP. 
 
A última questão – como seria organizado o wiki? – está parcialmente 
respondida ou seja, funcionaria para um público-alvo restrito, escolhido através 
de critérios específicos, já neste estudo referidos. Para além deste aspecto, 
podemos acrescentar: a Sebenta tem acesso livre geral para consulta; após um 
pré-registo o utilizador tem a possibilidade de edição de conteúdos; está 
prevista a divulgação geral da Sebenta, dando a possibilidade de qualquer 
interessado nas questões do design se registar e participar como editor; a 
Sebenta, possui um pequeno núcleo de pessoas que tem como tarefa, 
essencialmente, tratar do funcionamento do wiki enquanto software. 
 
É nosso desejo, para além da implementação da Sebenta, dar continuidade ao 
seu acompanhamento. Neste, estão já previstas acções que visam a melhoria do 
funcionamento da Sebenta. Estas acções estão descritas no ponto 4.3 e passam, 
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entre outras, de actos como: a inclusão de um fórum; apresentações regulares 
da Sebenta; a realização de um evento. 
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3 – Resultados processuais 
 
Os resultados obtidos no presente trabalho são sobretudo processuais. Oriundos 
do desenvolvimento do projecto e aplicados à sua própria evolução, induz-se a 
partir daí a obtenção de novos resultados, sejam eles teóricos ou práticos. Estes 
resultados inserem-se em três fases distintas.  
 
Os primeiros resultados obtidos surgiram mesmo antes do nascimento deste 
projecto pois, sendo ele sucessor, de um outro wiki, a Sebenta de Grafismos de 
Pedro Messias, herdou também os resultados processuais obtidos. Embora não 
resultem directamente do trabalho realizado nesta dissertação, foram por nós 
analisados e utilizados. Os resultados recebidos são um conjunto de acções e 
consequências que levaram ao malogro da Sebenta de Grafismos, tendo sido 
aproveitados como alerta para que, nos primeiros processos a implementar no 
corrente projecto, se evitassem situações similares. 
 
Os resultados da segunda fase, já espelhados nos capítulos anteriores, passaram 
pela análise de teorias das ciências da educação, pela preferência do grau de 
ensino, pela opção do espaço físico como campo de trabalho, pela opção do 
curso sobre o qual recairia o estudo e finalmente pela escolha do wiki, enquanto 
espaço on-line e enquanto software. Estes resultados culminaram na 
concretização dos objectivos específicos desta dissertação e na passagem para a 
terceira fase de obtenção de resultados. 
 
Os resultados da terceira fase condensam-se no principal objectivo desta 
dissertação, que é o de obter um contributo positivo para os processos ensino e 
aprendizagem na FBAUP. 
 
 
3.1 – INTERPRETAÇÃO DOS RESULTADOS OBTIDOS 
 
Na primeira fase de trabalho, tentou-se corrigir as principais causas que 
inviabilizaram a Sebenta de Grafismos original. Entre outras causas, aponta-se 
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a divulgação residual e a apresentação tardia do projecto, conforme o 
testemunho do seu autor102. A colaboração dada por este na implementação da 
Sebenta de Design e sua experiência com a implementação da Sebenta de 
Grafismos veio minorar estas potenciais causas de fracasso. 
 
Estes cuidados iniciais originaram os seguintes resultados processuais: 
o cuidado de se implementar a sebenta no início do ano lectivo; 
realizar a divulgação do projecto através de uma apresentação feita 
presencialmente para as turmas envolvidas; 
realizar uma exposição da sebenta aos professores envolvidos, antes da 
apresentação feita aos alunos. 
 
Para além destes cuidados, derivados sobretudo da experiência anterior, a 
disponibilidade dada para tirar qualquer dúvida que pudesse surgir ao longo do 
tempo foi outra das fórmulas encontradas para tentar minorar o risco de 
insucesso. 
 
Relativamente à segunda fase, coincidente com o início desta dissertação, 
quando os objectivos ainda não se encontravam totalmente definidos, foi 
iniciado um processo de identificação de universos de estudo. Deste processo, 
consolidou-se o grau de ensino sobre o qual se iria debruçar a investigação. 
Foram primeiras causas dessa escolha, o facto de ser o grau de ensino onde as 
tecnologias informáticas e a cultura digital estão mais dinâmicas e onde os 
docentes mostram mais apetência para a sua utilização como recurso educativo. 
Esta afirmação é feita com base na experiência de dezasseis anos como 
profissional dos ensinos básico e secundário e na observação, apoio e 
acompanhamento a docentes do ensino superior. Pela falta de apetências 
informáticas nos ensinos básico e secundário, poder-se-ia dizer que seriam os 
níveis certos para aplicar o estudo realizado nesta dissertação, visto que a lacuna 
de conhecimentos e apetências dos docentes parecem justificar o investimento. 
No entanto, esta escolha contrariaria algumas das conclusões que foram obtidas 
nas investigações tidas. A primeira conclusão foi a questão logística: foi mais 
exequível, devido à da proximidade física, um melhor acompanhamento aos 
                                                 
102 Messias, Pedro – Referenciado na página 11. 
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intervenientes; a similaridade de interesses intelectuais facilitou a escolha do 
tema a abordar no wiki, a que correspondeu uma maior fluidez na comunicação 
e entendimento com o grupo de colaboradores. Assim, optou-se pela escolha 
lógica do ensino superior, e dentro deste, da FBAUP. 
 
Uma segunda conclusão é o facto de, num grau de ensino superior, existir uma 
maturidade e autonomia cognitivas acrescidas, aspectos apontados como 
relevantes numa aprendizagem colaborativa para que haja uma potencial 
obtenção de bons resultados. 
 
Foi nesta fase decidido que se tomaria como eleito, o primeiro software que 
respondesse positivamente às exigências técnicas e práticas deste projecto. Esta 
opção, aparece como resultado da necessidade de iniciar o projecto o mais 
próximo possível do início do ano lectivo. 
 
A terceira fase de resultados obtidos é aquela onde se vão expor os resultados 
práticos do contributo do wiki para o ensino e aprendizagem na FBAUP. Este 
contributo começou por se fazer sentir na própria implementação do wiki, já 
que logo nesta etapa, e tratando-se de um wiki de design, tomou-se um cuidado 
processual a ter, o tratamento da interface. Dessa forma, foi o projecto integrado 
no id:D, Laboratório do Departamento de Design da FBAUP e criada uma 
equipa onde estão incluídas duas alunas do Mestrado em Design da Imagem, 
sendo criada desta maneira uma interdisciplinaridade entre mestrados 
diferentes, verificável na colaboração entre os seus alunos. O layout do wiki foi 
trabalhado, sofrendo ligeiras alterações, sendo mais tarde completamente 
substituído por um novo layout. Foram também trabalhadas as normas de 
conduta, utilização e orientações e políticas editoriais. 
 
Com o arranque do wiki obtiveram-se como resultados o registo dos alunos e 
professores dos 1º e 3º anos do curso de Design da Comunicação. Destes 
utilizadores registados, obtiveram-se a criação de páginas com respectivos 
conteúdos. Para além da criação de conteúdos, as páginas foram consultadas 
pelos vários alunos e professores para retirada de informação. 
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3.1.1 – Depuração dos resultados 
 
Na primeira fase de resultados, recolheu-se os ensinamentos e conselhos de 
Pedro Messias, o que levou à opção de fazer uma apresentação prévia do wiki. 
Esta apresentação foi repetida em dois momentos. O primeiro momento foi a 
apresentação feita em exclusivo aos professores das turmas envolvidas no 
projecto, registando-se a resposta positiva destes que viram a Sebenta de Design 
como um outro meio com potencial para que eles pudessem colaborar nos 
processos de ensino e aprendizagem dos seus alunos. Num segundo momento, 
foi feita uma apresentação aos alunos, mas poucos resultados foram observados 
no local da apresentação. A resposta começaria a ser visível alguns dias depois, 
quando alguns alunos foram procurar a ajuda disponibilizada no terreno e 
outros começaram quase de imediato a colaborar. 
 
Na segunda fase, a escolha da licenciatura de Design de Comunicação com base 
nas ilações tiradas a partir das entrevistas feitas aos professores, veio a 
comprovar-se estar correcta, pois todos os professores participantes na Sebenta 
mostraram entusiasmo em que as suas turmas colaborassem com o projecto. Os 
diferentes regimes a que cada um dos níveis de ensino pertenciam, que os 
diferenciava nas atitudes pedagógicas adoptadas para cada um 
(designadamente, o regime pós-Bolonha para o primeiro ano pré-Bolonha para 
o terceiro ano), parece reflectir-se na participação dos alunos. Esta participação 
foi da ordem de um aluno do 3º ano para cada dois do 1º ano. Este resultado 
está de acordo com as perspectivas iniciais de participação, onde sem augurar 
quantidades percentuais, esperava-se ter uma adesão maior dos alunos do 
primeiro ano. Estas previsões basearam-se nos factos de: segundo o projecto de 
Bolonha, está previsto na carga horária dos alunos do 1º ano tempo para a 
investigação individual, situação que não acontece com os alunos do 3º ano; o 
1º ano ser o ano de introdução à licenciatura, o que faz com que o nível de 
dificuldade de execução dos trabalhos e respectivos tempos gastos no estudo dos 
mesmos sejam inferiores aos do 3º ano; a necessidade de apreensão dos 
conhecimentos básicos e estruturantes do design. 
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Tentou-se apurar valores concretos sobre a carga horária de cada um dos anos 
em questão. Esta acção foi realizada através do contacto directo com os serviços 
administrativos da FBAUP. Na abordagem feita, a secretária do órgão de 
direcção da Faculdade, Cristina Martins, comunicou que enviaria a informação 
via e-mail. A informação entretanto chegada remeteu-nos para duas páginas 
específicas103 do site da FBAUP. Ambas as páginas nos conduzem para o plano 
de estudos, indo uma para o plano de estudos do 1º ano e a outra para o plano 
de estudos do 3º ano. Nestas páginas, as ilações que se puderam tirar não foram 
conclusivas quanto à carga horária das turmas. Através destas páginas, apenas 
se pode concluir que o primeiro ano tem um total de 63 ECTS e que no terceiro 
ano os elementos observados foram inconclusivos, pois a informação é confusa, 
aparecendo uma das disciplinas como sendo anual e ao mesmo tempo 
semestral. Esta particularidade levava à obtenção de dois resultados distintos. 
Se somarmos todas as disciplinas com a excepção da disciplina semestral que 
aparece repetida, a saber-se, Desenho III, temos um valor de 60 ECTS. Se 
somarmos todas as disciplinas com a excepção da disciplina anual de Desenho 
III, temos o mesmo valor de 60 ECTS. Se somarmos todas as disciplinas sem a 
excepção de nenhuma disciplina, temos um valor de 72 ECTS. Não existe nestas 
páginas qualquer outro tipo de informação, mesmo da sigla ECTS, sobre a qual 
encontrámos informação em sites104 exteriores à UP. O ECTS, acrónimo de 
European Credit Transfer System, foi desenvolvido pela Comissão Europeia ao 
abrigo da Acção Erasmus do Programa SOCRATES como meio de facilitar o 
reconhecimento académico dos períodos de estudos no estrangeiro. 
 
Depois desta tentativa de saber a carga horária das turmas envolvidas neste 
projecto, foi decidido procurar os seus horários, dentro do já referido site da 
FBAUP. Foram encontradas duas páginas referentes aos horários105 de cada um 
dos anos envolvidos. Daqui pode-se concluir que segundo os horários expostos, 
a carga horária semanal do primeiro ano é de 26 horas no primeiro semestre e 
de 29 horas no segundo semestre e a carga horária do terceiro ano é de 20 horas 
no primeiro semestre e de 28 no segundo semestre. Para despistagem de 
                                                 
103 Consultar http://sigarra.up.pt/fbaup/plano_estudos_geral.formview?p_Pe=35  
http://sigarra.up.pt/fbaup/plano_estudos_geral.formview?p_Pe=7  
104 Consultar http://ec.europa.eu/education/programmes/socrates/ects/index_en.html  
http://www.universia.pt/conteudos/internacional/ects_programa_socrates.jsp  
105 Horário do 1º ano: http://sigarra.up.pt/fbaup/horarios_geral.Horario?P_TURMA=1LDC01&P_SEMESTRE=A 
Horário do 3º ano: http://sigarra.up.pt/fbaup/horarios_geral.Horario?P_TURMA=3LDCAG01&P_SEMESTRE=A 
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prováveis erros nas horas semanais tidas pelas turmas, foram questionados 
alguns dos seus alunos e professores. Os resultados daí obtidos mostraram que 
a carga horária não é tão linear e clara como a informação conseguida através 
dos horários expostos. Ainda na tentativa de clarificar a situação, recorreu-se ao 
Director de Curso106 que nos forneceu um documento em formato digital com as 
cargas horárias da Licenciatura de Design. Deste documento concluímos que, o 
1º ano tem uma carga anual total de 2504 horas, a que correspondem 60 
unidades de crédito (ECTS), e o 3º ano tem uma carga anual total de 2436 
horas, a que correspondem igualmente 60 ECTS. 
 
Após esta investigação sobre a carga horária e a sua influência nos resultados 
obtidos nas participações dos alunos, chegou-se à conclusão que as previsões 
feitas no início do projecto não estavam directamente relacionadas com o 
processo de Bolonha. A causa apontada como a mais provável pela diferença de 
participações entre os alunos do primeiro ano e os do terceiro foi o volume de 
trabalho. 
 
A carga de trabalho exigida aos alunos do terceiro ano é maior do que aquela 
que é exigida aos do primeiro, logo o tempo livre de que os alunos dispõem é 
inversamente proporcional. Bolonha prevê a diferença entre horas de contacto, 
horas de orientação e horas de trabalho autónomo. Mas se estas horas estão 
previstas, o seu cálculo revela-se algo complexo. O terceiro ano, estando fora 
deste novo regime, teve no entanto de ver adaptadas algumas das suas regras, 
como a equivalência das UC (Unidades de Crédito) para as ECTS. Como 
consequência desta acção, foi realizado um cálculo das horas de trabalho 
autónomo ocupadas pelos seus alunos. No entanto, pela recolha dos 
testemunhos de alunos e professores, conclui-se que no terceiro ano este cálculo 
está realizado por defeito, o que resulta num volume de trabalho superior ao 
que foi calculado para a equivalência e determinação das ECTS. Em resultados 
práticos de colaboração neste projecto, isso reflecte-se na menor participação 
deste terceiro ano, que naturalmente prescinde do trabalho opcional (o trabalho 
de colaboração voluntária, como é o trabalho de edição de conteúdos para a 
                                                 
106 Professor Heitor Alvelos – Ph. D (RCA, 2003), MFA (SAIC, 1992). 
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Sebenta de Design), em benefício do trabalho obrigatório (o trabalho exigido 
para as disciplinas onde existe um professor a controlar as acções dos alunos). 
 
A escolha do MoinMoin como software para suporte da Sebenta aparece como 
resultado de dois aspectos: o técnico e o temporal. O resultado conseguido foi 
satisfatório e pelo tempo que já se tinha passado em escolhas e testes, decidiu-se 
não atrasar mais a implementação do projecto. Da comparação tida entre o 
SnipSnap e o MoinMoin, pode-se identificar as diferenças mais notórias entre 
os dois softwares e descrever as capacidades apresentadas pelo MoinMoin mas 
não apresentadas pelo SnipSnap conforme expomos no parágrafo seguinte. 
 
Numa perspectiva de controlo do wiki, a possibilidade de, como administrador, 
poder controlar as páginas geradas é um factor positivo, porque tratando-se este 
projecto de um projecto de reduzidas dimensões, há a necessidade de prevenir 
eventuais tentativas de vandalização. De igual modo, porque para esta 
dissertação existe a necessidade de observar a performance dos alunos 
envolvidos, a capacidade de controlo através das ACL (Acess Control List – 
Listas de Controlo de Acesso) é importante para atingir os objectivos 
anteriormente descritos, onde as acções gerais se identificam com as 
capacidades de controlar e autorizar (leitura, edição, eliminação, reposição, e 
administração). O redireccionamento de páginas, os estilos personalizáveis e a 
capacidade de exportar em HTML, são mais algumas das capacidades do 
MoinMoin. A nível do utilizador, a capacidade de editar através de um ambiente 
WYSIWYG é uma das capacidades desejadas por ser um modo de cativar 
utilizadores menos experientes na edição por código. 
 
Na terceira fase de resultados obtidos, estão os resultados conseguidos para o 
ensino e aprendizagem na FBAUP. Estes reflectem-se logo à partida por uma 
aproximação às pretensões do tratado de Bolonha na mudança dos paradigmas 
educacionais, centrando-se o processo de formação mais sobre a aprendizagem 
do que sobre o ensino107. A sebenta, projecto colaborativo por excelência onde a 
participação é autónoma e voluntária, apresenta-se aqui como uma possível 
resposta a estas pretensões do tratado. Mas o primeiro resultado obtido, foi a 
                                                 
107 Consultar http://www.dges.mctes.pt/bolonha/Objectivos+e+linhas+de+Ac%C3%A3o/ECTS/  
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interdisciplinaridade existente entre os mestrados de Arte Multimédia e Design 
da Imagem, que se fez sentir durante a construção e implementação deste 
projecto e consequente acompanhamento. 
 
O resultado final saldou-se pelo registo de professores e alunos e da sua 
colaboração na edição de conteúdos. A consulta desses conteúdos foi ainda mais 
concorrida. 
 
3.1.2 – Aspectos passíveis de melhoria 
 
Foram já referenciadas, na presente dissertação, algumas das medidas tomadas 
para obter resultados mais positivos, algumas delas, recuperadas de um projecto 
anterior, Sebenta de Grafismos. Através da experiência protagonizada neste 
estudo, igualmente foram encontrados pontos que, abordados de outra forma, 
poderiam ter como consequência resultados mais positivos. 
 
O acompanhamento das turmas foi um desses pontos. Tendo-se optado por um 
acompanhamento presencial fora das salas de aulas, num espaço comum da 
FBAUP, e por um acompanhamento virtual através de e-mail, estas não 
pareceram ser as soluções mais indicadas, parecendo-nos, através da 
experiência vivida, que um acompanhamento presencial nas salas de aula das 
turmas envolvidas teria sido uma solução mais eficaz. 
 
Passível de um melhor resultado seria igualmente a escolha do software a 
implementar. O wiki escolhido, como já neste capítulo foi dito, é aquele que 
primeiro respondeu às exigências impostas para o projecto. No entanto, não é 
com certeza o único que o faz. Como o tempo para as turmas escolhidas 
colaborarem no wiki era escasso, decidiu-se não procurar mais e optar pelo 
MoinMoin: o tempo que se iria perder na procura do software mais adequado 
iria prejudicar o desenvolvimento do projecto. A solução para obter um 
resultado passível de ser ainda melhor do que o obtido, era empregar mais 
tempo na procura e testagem, mas tal não se compatibilizava com os momentos 
pedagógicos. O tempo que se gastaria a procurar o software mais próximo do 
ideal, bem como a testá-lo, levaria a ultrapassar em muito o início do ano 
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lectivo, o que claramente iria prejudicar a obtenção de resultados (no entanto, 
no futuro proceder-se-á à testagem de outros softwares). 
 
O objectivo principal deste projecto, contribuir através de um contexto 
colaborativo on-line para o ensino e a aprendizagem na FBAUP, parece também 
ser passível de melhoria. O número de participações mostrou que a relação 
entre o universo potencial de utilizadores e o universo de utilizadores efectivos é 
muito díspar, mas directamente proporcional. Com esta relação pode-se 
justificar a afirmação de que, se o número de potenciais utilizadores for maior, o 
número de utilizadores efectivos também irá ser superior. Um resultado que 
pode sempre ser susceptível de melhoria é o aumento da motivação dos 
participantes. Saliente-se no entanto, que essa tentativa já está implícita em 
algumas das medidas aqui apresentadas, em especial no acompanhamento 
localizado dos utilizadores para que estes tivessem oportunidade de colocar as 
suas dúvidas. 
 
 
3.2 – ANÁLISE DOS RESULTADOS OBTIDOS 
 
A partir do inquérito108 on-line, realizado aos participantes da Sebenta de 
Design, conclui-se que as perspectivas de continuidade são grandes. Dos cerca 
de um terço de inquéritos respondidos, a maioria dos inquiridos pretende 
continuar a consultar a sebenta. Mas em menor número, são aqueles que 
pretendem colaborar com a introdução de conteúdos. O facto de a maioria dos 
inquiridos considerar importante a Sebenta de Design enquanto forma diferente 
de ensinar/aprender, e a totalidade dos inquiridos afirmar que é útil enquanto 
ferramenta de ensino/aprendizagem, é um forte indicador a favor da provável 
continuidade deste projecto. 
 
Baseado na premissa de que os alunos do ensino superior estão motivados a 
aprender e a colaborar uns com os outros, construindo dessa forma o seu 
próprio conhecimento e a sua formação, descobrimos, de facto, que tais 
                                                 
108 Ver em anexos. 
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premissas tomadas como certas eram demasiado optimistas. A partir desta 
descoberta tentou encontrar-se o porquê de não existir essa motivação para a 
aprendizagem colaborativa. Esta investigação, dentro da própria investigação, 
começou primeiro pela observação dos resultados que estavam a surgir e 
concluiu-se que a obtenção de dados não era suficiente, sendo estes muito 
genéricos. Fomos então ao encontro de outra forma de obtenção de dados para 
além da que era proporcionada pelo próprio wiki. Esta forma surgiu através dos 
serviços proporcionados pelo Google Analytics109. A observação dos dados 
recolhidos passou então a ser mais detalhada. 
 
O recurso aos serviços do Google Analytics foi iniciado no dia 12 de Abril de 
2007. Desde essa data até ao dia 3 de Junho de 2007, foram recolhidos os 
resultados a seguir apresentados. O número total de visitantes da Sebenta 
saldou-se em 183. Deste número de visitantes, resultou um número total de 
páginas visitadas de 3055, com uma média de visitas por visitante de 16,69 
páginas. O tempo médio de permanência por página foi de 58 segundos e o 
tempo médio de permanência no site foi de 15 minutos e 10 segundos. Este 
projecto, iniciado a 9 de Janeiro de 2007, com a apresentação às turmas do 1º 
ano de Design de Comunicação da FBAUP, seguida pela apresentação a 11 de 
Janeiro de 2007 às turmas do 3º ano do mesmo curso, embora com um tempo 
de vida ainda muito curto, ao ostentar estes resultados torna-se um caso de 
relativo sucesso. Este relativo sucesso foi importante na legitimação da Sebenta 
como uma forma não tradicional de contribuir para o ensino e aprendizagem na 
FBAUP. 
 
Recorrendo às estatísticas do próprio wiki, concluiu-se que a Sebenta possui 139 
páginas criadas pelos colaboradores entre as 352 existentes no wiki. Dos 
utilizadores registados na Sebenta de Design, 28 são alunos das turmas do 
primeiro ano e 19 são alunos das turmas do terceiro ano. Mas nem todos estes 
alunos editaram conteúdos. O número de alunos do primeiro ano que editou 
conteúdos foi de 17 e o número de alunos do terceiro ano foi de 9. Estes valores 
indicam ainda que a média de criação de páginas por editor é de 5,34. O 
universo de alunos participantes na Sebenta é de 115, número obtido através das 
                                                 
109 Consultar http://www.google.com/analytics/home/?et=reset&hl=pt-BR  
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listas de e-mails fornecidas à equipa responsável pela implementação e 
manutenção da Sebenta. Destes 115 alunos, 58 pertencem ao primeiro ano e 57 
ao terceiro ano.  
 
Embora não fosse feita divulgação do wiki dentro ou fora da FBAUP, o número 
de visitantes, 183, ultrapassa largamente o número de alunos inscritos que é de 
47, o que perfaz 25,68%. Somando a este valor os 19,67% de taxa de rejeição, 
taxa esta que significa a percentagem de utilizadores que entraram e saíram sem 
visitar outra página para além da inicial, dá um valor de 45,35%. Conclui-se que, 
dos 183 visitantes do site, 54,65% não faziam parte do grupo de estudo. Sendo 
este último valor de visitantes obtido sem a divulgação da Sebenta, isto leva-nos 
a concluir que esse número aumentará com a sua divulgação abrindo boas 
perspectivas de continuidade. 
 
Para além dos dados apurados através do Google Analytics, recorreu-se ainda a 
uma outra forma de obter dados estatísticos. Esta outra forma foi o já citado 
inquérito on-line realizado aos alunos participantes no projecto. Este foi 
enviado para os 115 alunos pertencentes aos dois anos de ciclo, dos quais 37 
responderam. Estes valores, cerca de um terço do total (32,17%), demonstram o 
interesse relativo dos alunos. No entanto, é de notar que surgiram queixas de 
alunos que não conseguiram entrar no site do SurveyMonkey110, local onde foi 
feito e colocado o inquérito e para onde eram enviados os alunos que clicassem 
no link existente no mail que receberam. 
 
Deste inquérito vamos começar por analisar as três últimas perguntas colocadas 
aos alunos. Estas dão-nos algumas indicações sobre as perspectivas de 
continuidade da Sebenta. 
 
A primeira das três perguntas certificava a continuidade ou não da utilização da 
Sebenta por parte dos alunos. Dois cenários eram colocados através de três 
hipóteses: 
o aluno pretende continuar a utilizar a Sebenta; 
                                                 
110 http://www.surveymonkey.com Site que disponibiliza gratuitamente um motor de composição de inquéritos, 
     fornecendo igualmente as estatísticas feitas a partir do mesmo inquérito. 
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o aluno pretende editar ou continuar a editar conteúdos; 
o aluno apenas pretende consultar os conteúdos da Sebenta. 
De notar que a última hipótese era redundante, já que o aluno ao responder à 
primeira estaria implicitamente a responder à terceira. No entanto, esta 
hipótese serviu para controlo e despistagem. À primeira e terceira hipótese, 
responderam afirmativamente 36 alunos, o que em termos percentuais significa 
97,3%, sendo os restantes 2,7% representados por um aluno. Com base nestas 
afirmações, poderíamos concluir que as perspectivas são animadoras, mas com 
o cruzamento de dados feito chega-se à conclusão de que, destes alunos, apenas 
oito já editaram conteúdos e que dos restantes, apenas doze fizeram o seu 
registo na Sebenta, sobrando dezassete alunos que ainda não se encontram 
registados na Sebenta. Perante estes números, as perspectivas criadas a partir 
das percentagens obtidas nas respostas, não nos levam a conclusões demasiado 
optimistas. À segunda hipótese colocada não respondeu a totalidade dos alunos, 
sendo dadas 36 respostas. Consultando os dados obtidos, verificou-se que se 
tratava de uma aluna que respondeu afirmativamente às outras duas hipóteses. 
Esta aluna ainda não faz parte do grupo de alunos editores, mas encontra-se 
inscrita na Sebenta de Design. Partindo então deste universo de 36 alunos que 
responderam a esta hipótese, obteve-se um resultado de 23 alunos que 
responderam afirmativamente e 13 que responderam negativamente, o que em 
termos percentuais nos dá respectivamente os valores de 63,9% e 36,1%. De 
novo, as conclusões a que chegámos, são de uma perspectiva de continuidade na 
edição de conteúdos. No entanto, baseados no cruzamento de dados, podemos 
concluir que o panorama não será tão próspero. 
 
A segunda pergunta questionava a forma como a Sebenta deveria ser acedida. 
Existiam três hipóteses, e três possibilidades de resposta para cada uma. As 
possibilidades dadas aos inquiridos e pelas quais eles podiam optar eram: 
é importante; 
não é importante; 
é indiferente. 
Estas opções eram aplicáveis às seguintes hipóteses: 
acesso restrito à comunidade FBAUP; 
consulta pública livre, edição de conteúdos restrita à FBAUP; 
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consulta e edição abertos ao público interessado. 
Para além destas possibilidades de resposta, poderia ainda o aluno, através de 
uma caixa de texto, fornecer as suas próprias sugestões, embora nenhum dos 
alunos utilizasse essa hipótese. A esta pergunta, reponderam 36 alunos e nem 
todos eles se manifestaram com as três possibilidades para as três hipóteses. A 
primeira possibilidade, é importante, foi assinalada 36 vezes, sendo a 
distribuição feita da seguinte forma: 
2 vezes para a hipótese, acesso restrito à comunidade FBAUP; 
11 vezes para a hipótese, consulta pública livre, edição de conteúdos restrita à 
FBAUP; 
23 vezes para a hipótese, consulta e edição abertos ao público interessado. 
A segunda possibilidade, não é importante, foi assinalada 18 vezes, sendo a 
distribuição feita da seguinte forma: 
11 vezes para a hipótese, acesso restrito à comunidade FBAUP; 
5 vezes para a hipótese, consulta pública livre, edição de conteúdos restrita à 
FBAUP; 
2 vezes para a hipótese, consulta e edição abertos ao público interessado. 
A terceira possibilidade, é indiferente, foi assinalada 13 vezes, sendo a 
distribuição feita da seguinte forma: 
3 vezes para a hipótese, acesso restrito à comunidade FBAUP; 
7 vezes para a hipótese, consulta pública livre, edição de conteúdos restrita à 
FBAUP; 
3 vezes para a hipótese, consulta e edição abertos ao público interessado.  
Distribuindo agora as possibilidades assinaladas pelas hipóteses apresentadas, 
obtemos os valores de: 
16 vezes assinalada a primeira hipótese; 
23 vezes assinalada a segunda hipótese; 
28 vezes assinalada a terceira hipótese. 
Por estes valores, podemos concluir que os inquiridos acharam mais importante 
responder à última hipótese, a que abre a Sebenta ao público interessado, 
pertença ou não à comunidade da FBAUP. Esta foi assinalada 23 vezes como 
importante, 3 vezes como indiferente e 2 como não importante. A segunda 
hipótese, que considerava a consulta livre mas a edição reservada à comunidade 
da FBAUP, foi assinalada 11 vezes como importante, 7 vezes como indiferente e 
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5 como não importante. A terceira hipótese, que considerava o acesso restrito à 
comunidade da FBAUP, foi assinalada 11 vezes como não importante, 3 vezes 
como indiferente e 2 vezes como importante. Mas para uma melhor 
compreensão dos dados obtidos e porque a posição dos elementos foram 
trocados relativamente aos apresentados no inquérito anexado a esta 
dissertação, podemos consultar a tabela abaixo apresentada. 
 
 Importante Não é importante Indiferente Total 
 
Acesso restrito à 
comunidade 
FBAUP 
 
2  11  3  16 
 
Consulta pública 
livre, edição de 
conteúdos restrita 
à FBAUP 
 
11  5  7  23 
 
Consulta e edição 
abertos ao público 
interessado 
 
23  2  3  28 
 
Nesta tabela, foram salientados a negrito os valores mais altos detectados para 
cada uma das hipóteses colocadas. É de notar que o valor mais alto assinalado 
foi obtido pela terceira hipótese com 23 sinalizações na possibilidade 
importante e os valores mais altos para as outras hipóteses foram 
respectivamente de 11 para a segunda hipótese na possibilidade importante e de 
11 para a primeira hipótese na possibilidade indiferente. Podemos, através 
destes dados, concluir que existe uma forte oposição a um sistema fechado, não 
só porque a maioria dos alunos considera que não é importante restringir a 
Sebenta à FBAUP, mas também pela quantidade de alunos que considera a 
abertura total ao público interessado. Estes valores indicam ainda que existe, 
entre os alunos consultados, uma abertura para a partilha de conhecimentos e 
para a colaboração. Estas posturas contribuem para uma visão optimista 
relativa à continuidade activa da Sebenta de Design: uma vez aberta ao exterior, 
a Sebenta terá fortes probabilidades de sobrevivência activa. 
 
A terceira pergunta questiona os alunos sobre o que acha útil acrescentar à 
Sebenta de Design, fornecendo cinco sugestões que podem ser assinaladas e 
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possibilitando ainda ao aluno, tal como na pergunta anterior, a hipótese de 
acrescentar outras sugestões que achasse úteis. Nesta pergunta apenas um 
aluno utilizou essa hipótese de acrescentar outras sugestões, sugerindo que a 
Sebenta tivesse um bom acesso RSS (embora essa possibilidade já exista quase 
desde o início da sua implementação). As hipóteses sugeridas na pergunta eram: 
fórum de discussão; 
blog; 
mailing list; 
apoio institucional (patrocínios); 
apoio comercial (anúncios). 
A esta pergunta, responderam 32 alunos dividindo as suas escolhas por: Fórum 
de discussão, 20 marcações (62,5%); Blog, 13 marcações (40,6%); Apoio 
institucional (patrocínios), 10 marcações (31,3%); Mailing list, 8 marcações 
(25%); Apoio comercial, 4 marcações (12,5%). 
Uma das leituras possíveis destes resultados é que os alunos sentem a 
necessidade de debate. A existência de um fórum de discussão faz todo o sentido 
porque do debate sai a aferição de conhecimentos. Já a incursão do blog na 
Sebenta, pode ser mal interpretado, porque este é normalmente associado a 
artigos de opinião, o que não se coaduna com a essência da Sebenta que 
pretende chamar a si factos. É curioso a opção por apoio institucional aparecer à 
frente da opção mailing list, mas isso demonstra que existe uma preocupação 
nos alunos com a manutenção da Sebenta. 
 
Destes elementos, saliente-se uma vez mais, o número total de páginas 
visitadas, 3055, num lapso de tempo tão curto e sem divulgação, o que nos leva 
a supor que a Sebenta poderá vir a ter um sucesso considerável. 
 
 
3.3 – PERSPECTIVAS DE CONTINUIDADE E DE DESENVOLVIMENTO 
 
Ainda a partir do inquérito feito, pudemos observar as pretensões dos 
utilizadores para um desenvolvimento da Sebenta de Design. Os inquiridos, na 
sua maioria, consideram útil a existência de um fórum de discussão e perto de 
metade considera útil a existência de um blog. A maioria dos inquiridos 
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considera ainda como sendo importante a abertura da consulta e edição na 
Sebenta de Design ao público em geral. 
 
Para além dos resultados obtidos nos inquéritos, que dão boas perspectivas de 
uma continuidade do projecto, temos o facto de este estar integrado no id:D – 
Laboratório de Design da FBAUP, que à partida garante o apoio técnico 
necessário à sua existência. 
 
A abertura ao público em geral já foi executada. Após o registo na Sebenta de 
Design, o público pode editar conteúdos, participando em pleno nos seus 
conteúdos (esta medida de obrigatoriedade de registo, tem como finalidade 
filtrar possíveis actos de vandalização, existindo no entanto a consciência que 
este registo pode funcionar também como um elemento dissuasor à participação 
construtiva. Outra das medidas projectadas para um futuro próximo é a criação 
de um fórum de discussão. De notar que ambas foram medidas planeadas e 
corroboradas pelas respostas positivas, obtidas nos inquéritos. 
 
Ao longo deste estudo, foi-se chegando a conclusões que podem levar este 
projecto a tornar-se mais eficaz. A colaboração desta dissertação para a FBAUP, 
mais do que fornecer um outro meio de ensinar/aprender, acaba por ser 
também a abertura de possibilidades que ficam latentes. De entre estas, destaca-
se a possibilidade de discussão com a comunidade exterior à FBAUP de 
matérias referentes ao design. O exemplo dado pode servir como incentivo à 
criação de um wiki direccionado para as artes plásticas. Pode ser também o 
salto para a experimentação de outros contextos on-line no processo de 
ensino/aprendizagem na FBAUP. 
 
 
3.4 – CONTRIBUIÇÃO DA SEBENTA DE DESIGN PARA OS PROCESSOS DE 
ENSINO E APRENDIZAGEM NA FBAUP 
 
Enquanto meio de ensino e aprendizagem, a Sebenta de Design representa a 
realização de algumas das pretensões do Tratado de Bolonha. O Tratado de 
Bolonha vai ao encontro da alteração dos paradigmas educacionais tradicionais, 
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não só no nosso país como em grande parte dos países da Europa111. Esta 
alteração faz-se notar no processo de formação dos alunos, que passa a centrar-
se na aprendizagem e deixa de se centrar no ensino. A Sebenta responde bem a 
este processo pois, tratando-se de um contexto colaborativo, ninguém 
representa nela o estatuto de monitor, ou se quisermos, todos podem 
representar esse papel, já que todos aprendem e todos ensinam. Desta forma, a 
Sebenta responde a outra das pretensões de Bolonha. A metodologia criada pelo 
uso da Sebenta proporcionará não só o desenvolvimento de competências 
específicas, mas também o de outras capacidades e competências: aprender a 
pensar; possuir espírito crítico; aprender a aprender; analisar situações e 
resolver problemas; capacidades comunicativas; colaboração com outros 
respeitando as diferentes opiniões. Neste contexto, volta a ser dada uma 
resposta a Bolonha. A forma diferente como os professores podem participar no 
processo ensino/aprendizagem é notória na Sebenta de Design, onde estes 
podem ultrapassar o espaço físico da aula e assumir as funções de orientador, de 
apoio e suporte. Tratando-se de um contexto on-line, a Sebenta ultrapassa 
barreiras físicas e temporais, porque a qualquer altura e em qualquer lugar 
(desde que nele exista ligação à Internet), o aluno vai poder consultá-la ou nela 
colaborar. 
 
É um facto que a tecnologia ou cultura digital informática facilita ao aluno o 
desempenho do seu trabalho, como está patente no capítulo I da presente 
dissertação. No entanto também está patente nesse mesmo capítulo que é 
necessário utilizar os meios informáticos digitais de uma forma capaz de 
potenciar o seu uso. Ao provocar alterações nos modelos educacionais, a 
metodologia implícita na Sebenta, está a responder a esta preocupação. 
 
A metodologia da Sebenta, segue as linhas orientadoras do socioconstrutivismo, 
caracterizando-se pela pesquisa, pela descoberta, pela estruturação, pelo 
respeito do ritmo de trabalho de cada um, e pela assimilação de conhecimento. 
Estas características, identificam da mesma forma, este projecto como um 
projecto colaborativo. A riqueza da colaboração é que, mesmo alguns dos que 
inicialmente apenas pretendem utilizar a Sebenta para consulta de informação, 
                                                 
111 Consultar http://www.dges.mctes.pt/bolonha/Objectivos+e+linhas+de+Ac%C3%A3o/ECTS/ 
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acabam por se tornar também colaboradores. Como colaborador ou editor de 
conteúdos, o aluno transmite conhecimentos e, enquanto emissor de 
conhecimentos, o aluno assimila e consolida esses mesmos conhecimentos 
contribuindo desse modo para a sua própria construção do saber. 
 
A criação da Sebenta de Design, pretende igualmente servir de incentivo e 
modelo à criação de um wiki para o curso de Artes Plásticas, contribuindo de 
novo e de uma outra forma para o processo ensino/aprendizagem na FBAUP. 
 
 
3.4.1 – A contribuição para o curso de Design de Comunicação 
 
Para apurar de que forma a Sebenta de Design contribuiu para o curso de 
Design da Comunicação, recorreu-se ao inquérito on-line feito aos alunos 
participantes no projecto e referido nos pontos 3.2 e 3.3. Este foi enviado, 
conforme foi referido no ponto 3.3, para os 115 alunos pertencentes aos 2 anos 
de ciclo, dos quais 37 responderam. Este valor fica entre os valores de alunos 
utilizadores da Sebenta, 47 e de alunos editores de conteúdos, 26. Destes 37 
alunos, 21 são do 1º ano e 16 do 3º. Uma vez mais verificamos que o número de 
alunos que responderam ao inquérito, dentro das próprias turmas, se encontra 
entre os valores de alunos utilizadores e alunos editores, vejamos: 
do 1º ano, há 28 utilizadores, 17 editores e no meio fica o valor de alunos que 
responderam ao inquérito, 21; 
do 3º ano há 19 utilizadores, 9 editores e no meio fica o valor de alunos que 
reponderam ao inquérito, 16. 
 
Estes valores verificam a maior adesão dos alunos do primeiro ano, podendo 
ainda concluir-se e justificar a afirmação do maior volume de trabalho existente 
no 3º ano com uma observação mais atenta, verificando-se que as médias de 
valores dos alunos do terceiro ano sobem quando a colaboração implica pouco 
ou nenhum trabalho e consequentemente perda de tempo. Os valores 
percentuais que justificam esta afirmação para a edição, que obviamente requer 
mais tempo do aluno, são de 14,78% para o 1º ano e de 7,82% para o terceiro. Os 
valores percentuais para o número de alunos que responderam ao inquérito, 
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que requer algum tempo para ler as questões e escolher a ou as respostas que ao 
aluno parecem ser as mais adequadas dar, são de 18,26% para o 1º ano e de 
13,91% para o 3º ano. Finalmente, os valores percentuais do número de 
utilizadores, ou seja, daqueles que fizeram o seu registo na Sebenta, são de 
24,35% para o 1º ano e de 16,52% para o 3º ano.  
 
Quando questionados se era justificada a existência da Sebenta de Design, todos 
os 37 alunos que responderam ao inquérito deram uma resposta afirmativa. 
Estes alunos, também responderam afirmativamente à pergunta sobre a 
utilidade da Sebenta de Design enquanto ferramenta complementar de ensino e 
aprendizagem. Estas eram respostas com apenas duas hipóteses: sim e não. 
Destas respostas, podemos constatar que existe, por parte dos alunos, uma 
abertura, necessidade e aceitação da utilização dos contextos colaborativos on-
line como ferramenta de ensino e aprendizagem. 
 
Na pergunta: como avaliavam a Sebenta de Design enquanto forma diferente de 
ensinar/aprender, existiam cinco possibilidades de resposta: 
muito importante; 
importante; 
pouco importante; 
nada importante; 
indiferente. 
 
Por ordem crescente de número de alunos, as respostas foram: indiferente, zero 
alunos; nada importante, zero alunos; pouco importante, quatro alunos, o que 
equivale a 10,8%; muito importante, seis alunos, o que equivale a 16,2%; 
importante, vinte e sete alunos, o que equivale a 73%. Desta resposta, conclui-se 
que os alunos cosideram importante um sistema de ensino e aprendizagem 
diversificado. A resposta revela o quanto é importante para os alunos existir 
uma diversificação das estratégias pedagógicas, existindo aqui um reforço às 
questões relativas à abertura e aceitação por parte dos alunos para uma 
ferramenta que foge do ensino tradicional (questões anteriormente analisadas). 
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As perspectivas dos estudantes relativamente à Sebenta de Design são de 
aceitação e abertura, considerando-a importante enquanto forma diferente de 
ensinar e aprender. No entanto, quando têm a oportunidade de a utilizar, 
acabam geralmente por ceder às estratégias das formas tradicionais de ensino e 
aprendizagem e da sua obrigatoriedade de cumprir etapas e prazos, 
prescindindo de investir tempo com trabalho colaborativo voluntário. Chegou-
se a esta conclusão através das respostas à pergunta “Como considerou a 
existência da Sebenta de Design enquanto ferramenta de 
ensino/aprendizagem neste último ano?”. As possibilidades de resposta a esta 
pergunta eram igualmente cinco e de igual teor às da pergunta anterior. As 
respostas dadas foram, novamente por ordem crescente: muito importante, um 
aluno, o que equivale a 2,7%; nada importante, três alunos, o que equivale a 
8,1%; indiferente, quatro alunos, o que equivale a 10,8%; importante, nove 
alunos, o que equivale a 24,3%; pouco importante, vinte alunos, o que equivale 
a 54,1%. 
 
Esta última pergunta analisada possui um carácter particular, pois o seu teor 
está essencialmente apontado aos alunos que editaram conteúdos. Torna-se, 
portanto, necessário verificar em separado as respostas dos alunos, 
organizando-os por grupos de interacção com a Sebenta. Dos 37 inquéritos 
recebidos, 8 eram de alunos que editaram conteúdos (chamemos-lhes editores), 
12 eram de alunos que se registaram na Sebenta mas não editaram conteúdos 
(chamemos-lhes utilizadores registados) e 17 são alunos sem registo na Sebenta 
que podem ou não ter visitado a Sebenta. Deste último grupo de alunos (o 
menos relevante para as estatísticas desta pergunta visto que a interacção com a 
Sebenta é potencialmente inexistente), temos as seguintes respostas: nada 
importante, um aluno, o que equivale a 5,88%; importante, cinco alunos, o que 
equivale a 29,42%; indiferente, dois alunos, o que equivale a 11,76%; pouco 
importante, nove alunos, o que equivale a 52,94%. No segundo grupo 
(utilizadores registados), temos as seguintes respostas: muito importante, um 
aluno, o que equivale a 8,33%; nada importante, um aluno, o que equivale a 
8,33%; importante, dois alunos, o que equivale a 16,66%; indiferente, dois 
alunos, o que equivale a 16,66%; pouco importante, seis alunos, o que equivale a 
50%. Finalmente, no grupo mais relevante para esta pergunta (editores), 
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obteve-se as seguintes respostas: nada importante, um aluno, o que equivale a 
12,5%; importante, dois alunos, o que equivale a 25%; pouco importante, seis 
alunos, o que equivale a 62,5%. 
 
Comparando os resultados entre grupos, concluímos logo à partida que existe 
uma maior coerência de respostas no grupo dos editores, pois estas encontram-
se distribuídas por apenas três hipóteses. Ainda neste grupo, é de salientar a 
ausência de indiferença perante a utilização da Sebenta. No entanto, a resposta 
maioritária é a que dá pouca importância à existência da Sebenta e consequente 
utilização, o que leva a um desacordo com as respostas dadas às perguntas 
anteriores a esta, onde os alunos consideravam a Sebenta como importante 
para o ensino e aprendizagem. De notar também, a coincidência dos dois 
primeiros resultados entre os três grupos, apesar de, no grupo dos utilizadores 
registados, existir um resultado ex aequo entre as hipóteses importante e 
indiferente. A conclusão que se tira desta discordância entre a resposta dada a 
esta pergunta e as respostas dadas às perguntas anteriores é a falta de tempo, 
pois a vontade de colaborar existe, conforme se pode constatar através das 
respostas às perguntas anteriores, mas na prática essa vontade não é satisfeita. 
Esta conclusão sobre a falta de tempo vem corroborada pela justificação dada 
por alguns alunos com quem posteriormente foi encetado um contacto pessoal. 
 
Como consequência deste inquérito, surgiu a ideia de criar um evento de 
colocação de conteúdos durante vinte e quatro horas. A descrição deste evento, 
pode ser vista no ponto 4.3. 
 
 
3.4.2 – A contribuição para os cursos de Artes Plásticas 
 
A principal contribuição para os cursos de Artes Plásticas encontra-se nos dados 
recolhidos por este estudo e que serão referências importantes para a eventual 
implementação de um wiki.  
 
Faz todo o sentido a existência de contextos wiki para as licenciaturas de Artes 
Plásticas, quando, tal como na licenciatura de Design de Comunicação, também 
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os cursos de Artes Plásticas carecem de uma fonte de saberes com as pretensões 
da Sebenta de Design, nomeadamente: na legitimação e divulgação de um corpo 
de conhecimentos nucleares; na concentração de um conjunto de princípios e 
práticas fundamentais; e na pretensão de se tornar numa espécie de manual ou 
enciclopédia. Um wiki para Artes Plásticas, terá também e sempre, tal como a 
Sebenta de Design, a pretensão de, não só se tornar numa ferramenta de apoio 
ao ensino/aprendizagem conforme está implícito nas pretensões anteriores, 
mas também ser um local de consulta para todos aqueles que manifestem 
interesse nas questões próprias das Artes Plásticas.  
 
Partindo dos factos enunciados, será lançado o desafio às Licenciaturas de Artes 
Plásticas da FBAUP para que, no próximo ano lectivo de 2007/08, seja criada 
uma Sebenta de Artes Plásticas, podendo esta ser acompanhada por uma equipa 
constituída por elementos da Sebenta de Design ou não, tendo no entanto 
sempre que necessário o apoio desses elementos e da sua experiência na 
Sebenta de Design. 
 
A implementação do wiki no curso de Artes Plásticas, pode também servir como 
uma espécie de peer review onde as novas práticas e teorias artísticas podem 
ver a sua revisão feita e reconhecida a sua legitimidade. Este pode ser um dos 
principais contributos que um wiki no curso de artes plásticas pode dar, 
tornando-o num local de investigação por excelência. 
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4 – Considerações finais 
 
A Sebenta de Design é um projecto assumidamente colaborativo porque vive da 
participação de voluntários e é suportada por uma plataforma técnica de raiz 
colaborativa. A colaboração está assente em ideias de índole anarquista 
existentes nos ideais da Web 2.0, do Software Livre/Aberto (SL/A), ou de 
outros com os mesmos princípios subjacentes. O que deve ser questionado 
agora é se estes ideais são compatíveis com o ensino de massas, ou mesmo se os 
seus estudantes estão preparados para funcionar num regime tão livre quanto o 
colaborativo. 
 
A colaboração através da Internet e a criação de conhecimento leva-nos por 
caminhos que Pierre Lévy112 classificou como inteligência colectiva, definida 
como “a capacidade de trocar ideias, compartilhar informações e interesses 
comuns, criando comunidades e estimulando conexões”113. 
 
 
4.1 – SÍNTESE 
 
A questão acima colocada, sobre a compatibilidade entre ideais colaborativos e 
ensino de massas, parece ser uma questão desfasada da realidade das 
instituições de ensino superior português, mas no entanto vemos uma tentativa 
de aproximação a estes ideais sob a forma de um tratado europeu a que se deu o 
nome de Tratado de Bolonha que, ao centrar o processo de formação na 
aprendizagem em detrimento do ensino, se aproxima de uma realidade muito 
próxima da que está patente num wiki. Colaboração é uma forma de liberdade 
que está aqui espelhada. O acordo de Bolonha determina que o professor deve 
assumir mais o papel de orientador e libertar-se do espaço físico da sala de 
aulas. No fundo, o que acontece é que os paradigmas educacionais são 
focalizados num ponto onde a aprendizagem autónoma está mais presente, e a 
                                                 
112 Lévy, Pierre – Doutorado em Sociologia e Ciências da Informação e da Comunicação pela Universidade de Sorbonne, 
França. Professor na Universidade de Ottawa, Canadá. 
113 Definição dada pelo autor na entrevista conduzida por Ricardo Prado e consultada na Web em: 
http://novaescola.abril.com.br/ed/164_ago03/html/falamestre.htm  
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dependência de uma aprendizagem sustentada em paradigmas mais 
tradicionais se desvanece. Trata-se, no fundo, de uma questão de liberdade, mas 
que em última análise pode ser problemática. Tudo se resume a uma questão 
humana e como tal existem questões de ordem psicológica a ter em 
consideração. Tais factores psicológicos podem ser designados, entre outros, 
como motivação e relacionamento social. De entre estes, podemos encontrar 
aspectos como a vontade e disponibilidade para participar na construção do seu 
próprio saber e a capacidade de aceitar críticas de pessoas reconhecidas como 
pares hierárquicos. Estas questões podem levar a que a participação de um 
aluno que é colocado perante a possibilidade de construir o seu próprio 
conhecimento, fracasse. A outra hipótese é o aluno ultrapassar todas as questões 
psicológicas apontadas, aumentar o seu saber e crescer enquanto pessoa. 
 
A opção nesta dissertação de utilizar uma das tecnologias da geração Web 2.0, é 
justificada pelo seu potencial prometedor. Como exemplo recente e no contexto 
português, tomemos a EDP que inaugurou em Junho de 2007 o seu próprio 
Wiki. Este, é um exemplo de um Wiki fechado, acessível somente à própria 
empresa. Começou a germinar no último trimestre de 2006 e na data do seu 
arranque oficial já contava com cerca de dezasseis mil artigos alojados, fruto das 
participações dos funcionários que cooperaram na fase piloto do projecto. 
António Vidigal114, enquanto utilizador individual da Internet, reconheceu e 
assumiu as vantagens das redes colaborativas on-line e resolveu replicar o 
conceito à organização interna da empresa. O wiki mostrou-se assim como 
sendo a melhor forma de satisfazer há muito uma pretensão da empresa, “gerir 
e organizar todo o conhecimento tácito, não documentado, que está disperso 
pelos seus milhares de funcionários e ao mesmo tempo vem também permitir 
que se comece a disponibilizar esse conhecimento a todos os colaboradores do 
grupo como uma ferramenta para a sua produtividade115.” (Exame informática, 
2007) É indispensável salientar que embora seja uma grande empresa, recorreu 
a software livre para a implementação do projecto. Este tipo de software é 
representado pelo wiki MediaWiki, pelos servidores Apache, a linguagem de 
programação PHP e a base de dados MySQL. 
                                                 
114 Vidigal, António – Presidente da EDP Inovação. 
115 Conforme palavras de Venceslau Parreira, outro dos responsáveis da EDP Inovação, envolvido no projecto WikiEDP, 
ditas em reportagem à revista Exame Informática (Julho 2007). 
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A Sebenta é um projecto em crescimento que não termina com a conclusão 
desta dissertação. Existem aspectos técnicos a serem corrigidos e aspectos 
humanos a serem tratados (como por exemplo a motivação para a colaboração e 
a participação de uma forma organizada), já que muitas das contribuições tidas 
não seguiram os conselhos apresentados nas normas de estilo para a edição de 
conteúdos ou mesmo os conselhos dados pessoalmente e via e-mail a diversos 
alunos. A colaboração num wiki é ainda um conceito deficientemente 
compreendido, algo que, queremos supor, será apurado com a passagem do 
tempo. Como exemplo das dificuldades actuais, tomemos o acto de corrigir um 
conteúdo já existente na Sebenta. Através de conversas isoladas com os alunos, 
concluiu-se que existe algum pudor e cautela para não ferir susceptibilidades, o 
que acaba por se traduzir numa perplexidade e num escrúpulo, que são acções 
contraditórias a um espírito colaborativo onde estas questões podem mesmo ser 
prejudiciais ao bom desenvolvimento e credibilidade do conhecimento contido 
na Sebenta. O método colaborativo de um wiki, num funcionamento em pleno, 
potencia o processo de aprendizagem, pois com um volume maior de 
utilizadores a analisar e a corrigir a informação existente no wiki, a fidelidade 
desta vai ser maior. Na prática, a Sebenta de Design, num funcionamento em 
pleno, pode comportar-se como um processo similar ao sistema utilizado pelos 
meios académicos para revisão de textos científicos, o peer rewiew. A revisão 
pelos pares já aqui foi mencionada e, embora na Sebenta tenha ainda pouca 
expressão, é natural que, com a divulgação da Sebenta e o inevitável aumento no 
número de utilizadores e colaboradores, essa prática venha a ser mais comum. 
Na realidade, uma das grandezas de um sistema wiki, enquanto sistema 
colaborativo, é a de colocar as mais diversas pessoas a pensar sobre os mesmos 
problemas, a discuti-los e a corrigir o que estiver errado. 
 
 
4.2 – LIMITAÇÕES 
 
Qualquer estudo futuro que queira extrair desta investigação pistas para o seu 
próprio desenvolvimento, terá necessariamente que conhecer aquelas que foram 
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as limitações tidas neste estudo e tomar as precauções necessárias para tentar 
minimizá-las. 
 
A motivação dos alunos foi uma das limitações do presente estudo, não uma 
limitação que prejudicasse o seu avanço, mas que se repercutiu no crescimento 
da própria Sebenta que, com uma motivação maior incutida aos alunos, 
tenderia a resultar num maior número de participações. Na tentativa de 
aumentar a motivação dos alunos, foram pensadas estratégias possíveis: estudo 
dos hábitos on-line dos alunos; novas e regulares apresentações da sebenta; 
evento de colocação de conteúdos a realizar em 24 horas; fórum de discussão. 
 
O atraso do arranque do projecto Sebenta de Design, acabou por ser o principal 
aspecto limitador do mesmo. O tempo tido para testar o software a 
implementar foi escasso, o que acabou por ser uma limitação na escolha do 
mesmo. Em resultado desta limitação, o software escolhido foi aquele que 
primeiro apresentou as qualidades impostas para responder às exigências 
técnicas e às exigências do projecto. 
 
Também motivado por este atraso e pelo consequente avanço dos prazos para a 
realização das várias tarefas, as datas até às quais se decidiu fazer os estudos 
estatísticos, 3 de Junho de 2007, e realizar um feedback à navegabilidade e 
usabilidade da Sebenta, 12 de Junho de 2007, acabaram por ser algo tardias. 
Estas datas recaíram sobre datas de entregas de trabalhos curriculares, de 
estudo para as frequências finais e da sua realização. 
 
Um outro aspecto a assinalar é a não existência de prazos para colocação de 
conteúdos. Na realidade, este aspecto pode ser um problema quando se trata de 
um estudo como o da presente dissertação. Se um dos seus focos é analisar as 
participações, o facto de não haver prazos condiciona o estudo relativamente a 
números e resultados a obter. Na utilização de um sistema como a Sebenta para 
complemento auxiliar em processos de ensino e aprendizagem, seria tentador 
sujeitar a colocação de conteúdos a um prazo, ou mesmo à obrigatoriedade de 
um limite mínimo para o volume e número de participações. No entanto, a 
motivação dos alunos seria diferente. Não funcionando o espírito de 
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voluntariado que um sistema wiki requer e perante a obrigatoriedade, deixaria 
de existir o cuidado de apurar um conteúdo. Por outras palavras, na colocação 
voluntária de conteúdos existe uma ligação afectiva com o trabalho que não 
existe quando neste há uma obrigatoriedade de realização. É a diferença entre 
fazer com gosto (=vontade) e de fazer sem gosto (=contrariedade). A liberdade 
de participar quando se quer atribui o tempo necessário para apurar os 
conteúdos com que se participa e o simples factor psicológico de não se estar a 
fazer algo forçado, mas sim voluntariamente, é a razão que provoca uma 
motivação diferente. 
 
 
4.3 – PERSPECTIVAS DE FUTURO 
 
Para reforçar a perspectiva de continuidade deste projecto, existe a intenção de, 
no ano lectivo de 2007/08, realizar a todas as turmas do curso de Design de 
Comunicação uma apresentação da Sebenta de Design, assim como assegurar o 
acompanhamento da mesma. 
 
Está também pensado e a ser trabalhado para o ano lectivo de 2007/08, a 
realização de um evento de vinte e quatro horas de duração, durante as quais 
alunos e professores de Design da Comunicação irão ser convidados a colocar 
conteúdos nas páginas da Sebenta. O evento é um conceito transportável para o 
contexto on-line enquanto acto social de colaboração para algo que está a 
acontecer no momento e que é desejável por todos ou por uma elite. A simetria 
com eventos que ocorrem em outros media, nomeadamente a televisão, e o 
paralelismo temporal com o directo, assumem-se aqui como uma forma de 
atracção à participação dos indivíduos que, por exemplo, pode também ser 
encontrada nos chatrooms e jogos on-line, onde o que acontece, acontece no 
momento.  
 
O evento é “o acontecimento”quando se torna no fenómeno do momento, 
tornando-se importante porque está a acontecer e porque todos querem estar o 
mais perto que lhes for possível. Neste caso, o evento é a colaboração e quem 
 87 
quer estar perto, terá necessariamente que experimentar. A experiência é fazer e 
fazer é colaborar.)  
 
Por outro lado, este evento é possível e desejável, por se tratar de um 
acontecimento que promove a Sebenta, mostrando o seu potencial enquanto 
ferramenta de trabalho e contribuindo para o crescimento da mesma. Neste 
sentido, vem a criação futura do fórum e a tentativa de compreensão do público 
utilizador da Sebenta.  
 
Em conformidade com a última afirmação, considera-se importante realizar 
num futuro próximo, estudos sobre os hábitos on-line dos alunos do curso de 
Design da Comunicação da FBAUP. Desta forma, embora apenas represente 
uma parcela dos utilizadores pretendidos, poder-se-ão adoptar para a Sebenta 
de Design estratégias oriundas de alguns destes hábitos. 
 
Uma das experiências mais consideradas nesta investigação foi a própria 
experiência colaborativa. A interdisciplinaridade com as alunas do Mestrado em 
Design da Imagem e com os alunos dos 1º e 3º anos de Design de Comunicação, 
são provas dessa colaboração e os resultados obtidos, são profícuos. A sugestão 
aqui apresentada é a da interdisciplinaridade e consequente colaboração com 
aqueles que dominem ou se interessem por matérias que sejam alheias a quem 
parte para uma investigação: por mais específica que esta seja, estará sempre 
rodeada de outras matérias. 
 
Tal como referido na introdução desta dissertação, a procura de soluções 
eficazes para a melhoria dos processos de ensino e aprendizagem, a avaliação 
desses meios e o seu funcionamento, são tão ricos que se tornam capazes de 
gerar temas para vários projectos de dissertação. 
 
A relação entre as tecnologias da informação e a educação é uma matéria 
altamente produtiva, passível de gerar futuros temas de investigação. No 
momento em que ocorre uma mudança nos paradigmas educacionais, no 
contexto de novos ambientes de aprendizagem na Internet e na Web, é 
fundamental prestar a atenção à promoção e valorização da aprendizagem em 
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detrimento do ensino. Sendo assim, parece-nos prioritário dar uma atenção 
particular às tecnologias de informação e dentro destas, aos contextos 
colaborativos on-line. 
 
Uma sugestão interessante é a exploração do Second Life (SL), um ambiente 
tridimensional onde os utilizadores criam a sua própria personagem e 
interagem com outras personagens num verdadeiro mundo virtual. Já existem 
exemplos de aulas do ensino superior dadas no SL116. Damos como alguns 
exemplos em Portugal: Paulo Frias, docente de Hipermédia & Estruturas 
Narrativas no curso de Jornalismo e Ciências da Comunicação – Comunicação 
Multimédia, da Universidade do Porto, com quem conversamos pessoalmente e 
nos fez uma visita guiada pelo SL, mostrando as potencialidades do mesmo para 
o processo ensino/aprendizagem; a Universidade de Aveiro, que possui um 
espaço próprio no SL, espaço esse denominado no SL de ilha; a Universidade do 
Porto, que no final do ano lectivo de 2006/07, adquiriu uma ilha no SL. 
 
O SL tem potencial para se integrar na forma de navegar na Web e não é de 
descartar a hipótese de estudo deste fenómeno. Alguns dos avanços feitos neste 
sentido podem ser encontrados em notícias dadas por media digitais117, como 
por exemplo a da adolescente inglesa que criou uma forma de ceder ao SL sem 
necessitar do complexo programa que o suporta e utilizando apenas o seu 
browser118. Jorge Lima119, nessa mesma reportagem, diz “é mais uma tentativa 
de integrar o SL como web, o que é por certo, o caminho a seguir” 120. 
 
O Moodle, plataforma de e-learning, pode ser um dos caminhos a percorrer em 
futuras investigações, sobretudo a já existente associação com o SL. O Sloodle121 
tem como principal objectivo a conexão entre o SL e o Moodle. Trata-se de um 
projecto SL/A onde são desenvolvidas ferramentas e estruturas de 
                                                 
116 Consultar http://www.youtube.com/watch?v=i7Bt59gZF6w  
http://xl.sapo.pt/?play=/MTE3OTA5MDAzMw==/MjAwNzA1MTNfbGlmZQ==/YTEwZjg0OWFINzkyNjYyjBkOWFhN
TgyY2U3MWViMjA=   
117 Consultar http://www.portugaldiario.iol.pt/  
118 Berry, Katharine – Adolescente de 15 anos administradora do blog Katharine’s Second Life 
( http://blog.katharineberry.co.uk/ ) 
119 Lima, Jorge – É o português com existência mais antiga no SL (desde 2003). 
120 Consultar http://www.portugaldiario.iol.pt/noticia.php?div_id=291&id=831307  
121 Consultar http://www.sloodle.com  
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aprendizagem para aqueles que exploram e utilizam ambientes 3D virtuais 
multi-user.  
 
No âmbito do e-learning gostaríamos de registar um exemplo passível de 
estudo. A particularidade deste exemplo prende-se com a dimensão cultural e 
espacial do mesmo. No que concerne à dimensão espacial, é um projecto que 
engloba dezoito países do continente americano. Culturalmente, para além da já 
referida abrangência aos dezoito países de culturas diferentes, é um projecto 
que está a ser desenvolvido simultaneamente em três línguas: inglês, espanhol e 
português. O projecto está a ser desenvolvido no Centro Knight122 para o 
Jornalismo nas Américas, da Universidade do Texas (UT) em Austin. A equipa 
do centro é então formada por alunos da UT que têm por missão actualizar o 
site onde decorre o projecto. Neste, são colocadas as últimas notícias sobre 
jornalismo nas Américas, links úteis, um arquivo de notícias publicadas desde 
2003 sobre o jornalismo nas Américas e actividades promovidas pelo centro. 
Destas actividades, salienta-se os cursos ministrados on-line. 
  
As estratégias utilizadas pelos educadores para motivação dos seus alunos 
passam muitas vezes por soluções que procuram ir ao encontro dos interesses 
dos mesmos. Assim sendo, parece importante assinalar mais um projecto que 
pode ser encontrado on-line e que faz a associação entre jogos e educação. O 
projecto denomina-se Serious Games Initiative123 e propõe-se associar a 
indústria dos jogos à educação e à saúde, entre outros sectores. Assumindo o 
gosto humano pelo entretenimento e, dentro deste, os jogos, a associação da 
educação a estes últimos é uma forte motivação à aprendizagem. 
 
Uma outra recomendação, que parte desta investigação e da experiência pelo 
universo do SL/A, prende-se com o estudo e criação de layouts visualmente 
mais ricos para os sites e as aplicações deste universo. Esta foi uma das razões 
que levou este estudo a encetar uma colaboração com as alunas responsáveis 
pelo layout da Sebenta de Design, pois é nossa opinião que existe em geral 
alguma ausência de cuidado no grafismo dos produtos SL/A. 
 
                                                 
122 Consultar http://knightcenter.utexas.edu/index.php  
123 Consultar http://www.seriousgames.org/index2.html  
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Concluímos esta dissertação com um pensamento passível de inspirar futuros 
trabalhos. Porque uma dissertação não tem fim e deve ser antes um começo 
para a descoberta de ideias e preocupações que sempre existiram, esta é a 
primeira reflexão que deve ser tida. Uma dissertação de mestrado é uma obra 
aberta, é parte de um caminho, e esse, é o sentido que descobrimos em nós 
próprios. Esta dissertação partiu assim de um sentimento de partilha, de 
colaboração e de uma vontade de inovar. Associado a estas, aparece a 
responsabilidade histórica de, enquanto portugueses, assumirmos dentro de um 
contexto lusófono, o encargo da defesa da língua portuguesa, criando 
instrumentos que possam ser usados numa globalidade lusófona e exemplos a 
seguir. A Sebenta pretende ser um desses instrumentos de utilidade para toda 
uma comunidade lusófona, onde a defesa de valores transnacionais é desejável. 
Para além desta responsabilidade, existe a responsabilidade de fornecer 
instrumentos que possam colaborar num desenvolvimento mais rico de toda a 
comunidade lusófona. Assim, a Sebenta pretende, também, ser um instrumento 
importante no estudo e divulgação dos preceitos do design, acessíveis a todos os 
que partilham e têm em comum a língua portuguesa. 
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Anexos – 
 
 
GUIÃO DE VISITA À SEBENTA DE DESIGN 
 
A sebenta de design está alojada no servidor da FBAUP, podendo ser visitada no 
seguinte endereço: http://users.fba.up.pt/sebenta_wiki/ 
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Página principal. 
 
Na página principal está dividida em dois blocos principais, um, maior, do lado 
esquerdo que, varia em conformidade com a página onde nos encontrámos, e 
um, menor, do lado direito que é constante em todas as páginas visitadas. 
 
No bloco do lado direito podemos fazer: o login na sebenta; uma busca sobre 
páginas existentes; uma busca sobre as últimas mudanças feitas; uma procura 
na ajuda para a edição de conteúdos. Podemos ver também a indicação da 
página em que nos encontrámos e criar uma nova página. 
 
No bloco do lado esquerdo, e partindo da página principal, temos uma divisão 
em quatro secções. A primeira faz uma pequena sinopse sobre o que é a Sebenta 
de Design. A segunda leva-nos para as principais páginas da Sebenta. A terceira 
leva-nos para outras páginas de interesse como as de ajuda, busca ou mudanças. 
A quarta leva-nos para as páginas de ajuda. 
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Neste pequeno guião, fizemos uma visita às páginas da segunda secção, 
começando pela hiperligação à página “o que é a Sebenta de Design”. Nesta 
podemos encontrar uma explicação do que é e de onde partiu a Sebenta. 
 
 
 
Página sobre a Sebenta de Design.
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Na hiperligação “conteúdos” levados para uma página com uma listagem dos 
principais conteúdos da Sebenta. Estes estão divididos em títulos principais que 
são, por sua vez, divididos por alguns títulos secundários. 
 
 
 
 
Página com uma listagem dos principais conteúdos da Sebenta. 
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Na hiperligação “normas de estilo para edição de conteúdos” somos levados 
para uma página onde nos são dados exemplos das normas de formatação 
adoptadas pela Sebenta de Design, para uma uniformização na apresentação 
das páginas criadas. 
 
 
 
 
Página com as normas de estilo para a edição de conteúdos. 
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Na hiperligação “registo na Sebenta de Design” somos levados para uma página 
onde podemos fazer o nosso registo na sebenta que nos dá a oportunidade de 
editar conteúdos. Sem este registo, apenas podemos consultar as páginas da 
Sebenta, mas não podemos alterar nenhum conteúdo ou criar um novo 
conteúdo. 
 
 
 
Página onde é possível fazer o registo como editor da Sebenta. 
 
Fica assim terminado este pequeno guião que pode ser complementado com 
uma visita às páginas da Sebenta de Design, onde, como se viu, poderemos 
encontrar informações mais detalhadas sobre a sebenta, a sua navegabilidade, e 
participação na edição de conteúdos. 
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INQUÉRITO AOS PARTICIPANTES DA SEBENTA 
 
Pergunta 1 
A Sebenta de Design é um site onde se pode partilhar conhecimento sobre 
design. Acha que se justifica a sua existência? 
 
Pergunta 2 
Acha útil o uso da Sebenta de Design enquanto ferramenta complementar de 
ensino/aprendizagem? 
 
Pergunta 3 
Como avalia a Sebenta de Design enquanto uma forma diferente de 
ensinar/aprender? 
 
Pergunta 4 
Como considerou a existência da Sebenta de Design enquanto ferramenta de 
ensino/aprendizagem neste último ano? 
 
Pergunta 5 
Como encara a sua futura utilização da Sebenta de Design? 
 
Pergunta 6 
Como encara o acesso à Sebenta de Design no futuro? 
 
Pergunta 7 
O que considera útil acrescentar à Sebenta de Design? 
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DADOS ESTATÍSTICOS OBTIDOS ATRAVÉS DO INQUÉRITO 
AOS PARTICIPANTES DA SEBENTA 
 
Responderam a este inquérito on-line 37 alunos de um total de 115 alunos para 
quem foi enviado via correio electrónico. 
 
Pergunta 1 
A Sebenta de Design é um site onde se pode partilhar conhecimento sobre 
design. Acha que se justifica a sua existência? 
sim – 100% 
não – 0% 
 
Responderam – 37 alunos. 
Não responderam – 0 alunos. 
 
Pergunta 2 
Acha útil o uso da Sebenta de Design enquanto ferramenta complementar de 
ensino/aprendizagem? 
sim – 100% 
não – 0% 
 
Responderam – 37 alunos. 
Não responderam – 0 alunos. 
 
Pergunta 3 
Como avalia a Sebenta de Design enquanto uma forma diferente de 
ensinar/aprender? 
 
muito importante – 16,2% 
importante – 73% 
pouco importante – 10,8% 
nada importante – 0% 
indiferente – 0% 
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Responderam – 37 alunos. 
Não responderam – 0 alunos. 
 
Pergunta 4 
Como considerou a existência da Sebenta de Design enquanto ferramenta de 
ensino/aprendizagem neste último ano? 
muito importante – 2,7% 
importante – 24,3% 
pouco importante – 54,1% 
nada importante – 8,1% 
indiferente – 10,8% 
 
Responderam – 37 alunos. 
Não responderam – 0 alunos. 
 
Pergunta 5 
Como encara a sua futura utilização da Sebenta de Design? 
– pretendo utilizar – 
Sim 97,3% = 36 alunos. 
Não 2,7 = 1 aluno. 
– edição de conteúdos – 
Sim 63,9% = 23 alunos. 
Não 36,1% = 13 alunos. 
– consulta de conteúdos – 
Sim 97,3 = 36 alunos. 
Não 2,7% = 1 aluno. 
 
Responderam – 37 alunos. 
Não responderam – 0 alunos. 
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Pergunta 6 
Como encara o acesso à Sebenta de Design no futuro? 
– acesso restrito à comunidade FAUP – 
é importante 5,6% = 2 alunos. 
não é importante 61,1% = 11 alunos. 
é indiferente 23,1% = 3 alunos. 
– consulta pública livre, edição de conteúdos restrita à FBAUP – 
é importante 30,6% = 11 alunos. 
não é importante 27,8% = 11 alunos. 
é indiferente 53,8% = 3 alunos. 
– consulta e edição abertos ao público interessado – 
é importante 63,9% = 23 alunos. 
não é importante 11,1% = 2 alunos. 
é indiferente 23,1% = 3 alunos. 
 
Responderam – 36 alunos. 
Não responderam – 1 aluno. 
 
Pergunta 7 
O que considera útil acrescentar à Sebenta de Design? 
fórum de discussão 62,5% = 20 alunos. 
blog 40,6% = 13 alunos. 
mailing list 25,0% = 8 alunos. 
apoio institucional (patrocínios) 31,3% = 10 alunos. 
apoio comercial (anúncios) 12,5% = 4 alunos. 
 
Responderam – 32 alunos. 
Não responderam – 5 aluno. 
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RESUMO HISTÓRICO DA FBAUP 
 
“Situada na zona oriental da cidade do Porto, a alguns minutos do centro 
histórico, a Faculdade de Belas Artes ocupa um antigo palacete do século XIX 
em cujos jardins se construíram, nos anos 50, edifícios de interesse 
arquitectónico, especialmente concebidos para o ensino das disciplinas 
tradicionais das Belas Artes. 
 
A história desta instituição remonta à Aula de Desenho e Debuxo, iniciada em 
1780 com a finalidade de apoiar as indústrias da cidade do Porto. Em 1802, o 
pintor Vieira Portuense, por ocasião da abertura solene das aulas, que 
contavam já com 120 alunos inscritos, designa por “ Academia ” essa Aula de 
Desenho, tentando assim dignificar a instituição e apelando para uma 
formação mais completa, apoiada em sólidos e diversificados estudos teóricos, 
bem como em exemplos artísticos de qualidade. No entanto, a desejada 
reforma, contemplando um reforço do número de docentes e de disciplinas 
oferecidas, acontecerá apenas em 1836, com a criação da Academia Portuense 
de Belas Artes. A Academia oferecia aulas nas áreas da Pintura, Escultura e 
Arquitectura, e ainda um curso preparatório de Desenho. Ainda no século XIX 
a Academia dá origem à Escola Portuense de Belas Artes e, a partir de 1950 
ascende a Escola Superior de Belas Artes conhecendo anos de grande prestígio 
pedagógico e artístico. São criadas oficinas de cerâmica, vitral, tapeçaria, 
gravura, pedra, etc. 
 
Na década de 70 é iniciado o curso de Design de Comunicação. Em 1979 o 
curso de arquitectura ganha autonomia integrando-se como Faculdade de 
Arquitectura na Universidade do Porto. Em 1994 também a Escola Superior de 
Belas Artes do Porto passa a fazer parte da Universidade do Porto e a 
designar-se por Faculdade de Belas Artes124.” 
O facto da FBAUP se encontrar isolada fisicamente do resto da universidade, faz 
com que se torne um nicho muito particular onde a vida académica acaba por 
não ser vivida da mesma forma que é vivida noutra instituição qualquer da 
                                                 
124 http://www.fba.up.pt/a-faculdade/historia  
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universidade. Este facto aliado ao facto de apenas estar integrada na 
universidade à 13 anos, faz com que só recentemente esteja a assumir um papel 
de extrema importância dentro da universidade pois fora desta já vem 
mantendo e reforçando a seu prestigio, como se constata nas próprias páginas 
da escola existentes nos dois sites125 oficiais da escola. 
 
“Desde a sua fundação, em 1836, a Academia de Belas Artes manteve uma 
política de atribuição de bolsas no estrangeiro aos melhores alunos, que 
tradicionalmente se encaminhavam para Paris e Roma e enviavam 
regularmente exemplos do seu trabalho conservados, até hoje, na colecção do 
Museu da FBAUP. Actualmente, o intercâmbio entre instituições de ensino 
artístico europeias e a Faculdade de Belas Artes é intenso e continua a crescer 
tanto ao nível da mobilidade de estudantes como do intercâmbio de 
professores. 
 
A Instituição conta actualmente com um corpo docente de cerca de 71 
professores que mantêm, na sua maioria, uma vida profissional activa como 
artistas plásticos e designers. Os alunos, cujo número ronda os 810, têm 
oportunidade, nos finais dos cursos, de organizar exposições dos seus 
trabalhos na sala de exposições do Museu. A Faculdade organiza ainda, 
normalmente um espaço exterior, uma exposição anual de finalistas, 
atribuindo nessa altura um prémio de aquisição a um trabalho seleccionado 
por um júri a ser integrado na colecção do Museu. As boas relações existentes 
entre a Faculdade de Belas Artes e as principais galerias do Porto, permite 
ainda contar com a colaboração destas na divulgação dos jovens artistas que 
terminam os seus estudos. 
 
A Faculdade tem por fim ministrar o ensino, promover a investigação 
científica e desenvolver acções de prestação de serviços à comunidade. Para a 
prossecução das suas atribuições, compete à Faculdade: 
  1. Ministrar a formação académica conducente à obtenção dos títulos e graus 
académicos previstos na lei, em artes plásticas e design; 
                                                 
125 http://sigarra.up.pt/fbaup/web_page.inicial 
   http://www.fba.up.pt/  
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 2. Promover e desenvolver a investigação fundamental e aplicada; 
 3. Organizar cursos de especialização e de aperfeiçoamento, de mestrado e de 
doutoramento, quer no âmbito da Faculdade, quer no âmbito da 
Universidade; 
4. Apoiar e promover acções de extensão cultural; 
5. Organizar e desenvolver formas de prestação de serviços à comunidade; 
6. Promover o intercâmbio cultural, científico e técnico com instituições 
nacionais e estrangeiras126.” 
 
 
 
 
                                                 
126 http://sigarra.up.pt/fbaup/web_base.gera_pagina?P_pagina=1182  
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Glossário – 
 
Aldeia global: 
Termo cunhado por Wyndham Lewis no seu livro, America and cosmic man 
(1948), onde se pode ler “… - agora que o mundo se tornou numa grande aldeia 
global, com linhas de telefone estendidas de um extremo ao outro e o transporte 
aéreo é rápido e seguro - …”. Contudo é com Marshall McLuhan que o termo 
ganha expressão. No seu livro, The Gutenberg galaxy: the making of 
typographic man (1962), McLuhan apropria-se do termo para descrever o 
advento dos media electrónicos (rádio, televisão, telefone, satélite) de difusão à 
distancia, rompendo desse modo com distâncias e barreiras de tempo na 
comunicação. McLuhan, vai desenvolvendo o conceito, que hoje é metáfora da 
Internet e da World Wide Web, em outros escritos como: Understanding media 
(1964); The medium is the massage: an inventory of effects (1967). 
 
 
Banda Larga: 
É o termo usado para definir uma ligação à Internet que tenha velocidade 
superior a um modem analógico (56Kbps). As ligações de banda larga são 
realizadas através de diversas tecnologias como: ISDN/DSL; ADSL; Cable 
Modem; Wireless/Rádio; Satélite; Energia eléctrica. 
 
 
Blog: 
Ver Weblog. 
 
 
Copyleft: 
O termo popularizou-se através de Richard Stallman ao associá-lo, em 1988, à 
licença GPL. Foi o artista e programador Don Hopkins que numa carta escrita a 
Stallman sugeriu a utilização do termo, que faz trocadilho com a palavra 
copyright. 
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É, na essência, uma forma diferente de usar as leis de protecção dos direitos de 
autor. Através da aplicação das normas de propriedade intelectual, copyleft vai 
proteger uma obra criativa suprimindo as barreiras à sua utilização, difusão e 
modificação. Sob uma licença copyleft, um projecto (software ou outro trabalho 
criativo e intelectual qualquer) pretende que as modificações ou extensões nele 
operadas, sejam livres e o direito de copiar e modificar novamente, 
acompanhem sempre o projecto. Desta forma, os autores e criadores de um 
projecto, aspiram a criar condições mais favoráveis para que todos se sintam 
livres de colaborar na alteração e melhoria da obra. 
 
 
Cultura digital informática: 
Porquê cultura digital informática? 
 
Digital deriva de dígito e este da palavra latina digitus que significa dedo. 
Porquê digital? Porque estamos a falar de valores discretos, o que se opõe a 
valores analógicos que são valores de uma escala contínua. Segundo alguns 
historiadores o primeiro instrumento de contagem foram os dedos, razão pela 
qual o sistema numérico mais usado actualmente seja o sistema de base 10 ou 
decimal e não um sistema de outra base qualquer como o sistema de base 60, 
ainda hoje em dia usado para a contagem de tempo (1 hora = 60 minutos; 1 
minuto = 60 segundos) ou na trigonometria (um círculo são 6 x 60º = 360º). 
Pelo uso de valores discretos na electrónica digital e nos computadores, a 
palavra digital vinculou-se ao sistema informático e às tecnologias ligadas à 
computação. Nestes, a utilização dos valores discretos fazem-se através do 
sistema binário (base 2). Este sistema utiliza apenas dois dos algarismos da base 
decimal, 1 e 0, o que, traduzindo para a electrónica, nos proporciona apenas 
dois estados: ligado e desligado. Nada melhor para definir valores discretos, 
pois não existe o estado mais ligado ou menos ligado, sendo a escala totalmente 
descontínua.  
  
O termo, informática, aplica-se actualmente quando existe um “processo de 
tratamento automático de informação por meio de máquinas electrónicas 
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definidas como computadores”127. Mas quando falamos de cultura digital, 
falamos da utilização da electrónica digital em geral e isso pode significar o uso 
de meios de registo ou transmissão digital de imagem ou som, que não são 
computadores, três exemplos: a televisão digital; as máquinas fotográficas 
digitais; os cd audio. Deste modo, entendemos por cultura digital, o uso de 
meios digitais que não têm obrigatoriamente de ser computadores. 
 
Assim, sentimos a necessidade de propor e adoptar ao longo deste estudo a 
expressão cultura digital informática. Entenda-se então a expressão como 
sendo a que indica, dentro de uma cultura digital, o uso de computadores e dos 
seus periféricos quando a eles associados. 
 
 
E-learning: 
Este termo parte da combinação entre ensino com auxilio à tecnologia e ensino 
à distancia. Desta forma é aplicado ao ensino à distância realizado através da 
Web. 
 
As possibilidades de expansão do conhecimento e informação para os alunos 
tornaram mais rica a sua partilha. O e-learning tornou-se igualmente uma 
forma mais democrática de espalhar o saber entre aqueles que têm acesso às 
novas tecnologias informáticas e que, desse modo, podem recorrer ao 
conhecimento a qualquer hora e em qualquer lugar. 
 
 
Fórum de discussão: 
Trata-se, no universo da Internet, de um local (páginas) destinado a promover 
debates através de mensagens que abordam um mesmo tema. Estes locais, 
frequentemente, acabam por funcionar como verdadeiros centros de ajuda, 
onde aqueles que dela necessitam expõem as suas dúvidas e as vêem 
esclarecidas por outros frequentadores mais conhecedores da matéria abordada 
ou que tiveram dúvidas idênticas que foram entretanto ultrapassadas. 
 
                                                 
127 Consultar http://pt.wikipedia.org/wiki/Inform%C3%A1tica  
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O fórum possui uma estrutura organizacional que passa por: 
organização das mensagens; organização de permissões. 
 
A organização das mensagens é feita normalmente pela divisão por assuntos e 
dentro desta por tópicos. As mensagens são ordenadas por ordem cronológica, 
aparecendo no topo da lista as mensagens mais recentes. 
 
A organização de permissões é normalmente dividida em três estatutos: 
utilizador; moderador; administrador. A cada um deles cabem papéis 
diferentes. 
 
O utilizador, tem permissão para publicar mensagens e responder a todas 
aquelas que entender. 
 
Na maioria dos fóruns o moderador, para além das permissões dadas ao 
utilizador, tem a permissão para editar, mover, apagar e moderar os tópicos aos 
quais pertence como moderador. Pode ainda trocar mensagens que fogem do 
assunto em questão e comunicar extra fórum com os utilizadores, entre outros. 
Cada assunto num fórum pode ter um ou mais moderadores. 
 
O administrador é aquele ou aqueles que têm o poder total sobre o fórum, 
tratando da sua configuração, criação de novas salas de discussão, envio de e-
mails em massa, bloqueio, suspensão ou expulsão de outros membros. Por vezes 
podem-se encontrar moderadores com algumas funções típicas de 
administração e administradores com permissões menores às dos seus pares. 
 
 
GUI: 
Acrónimo da expressão inglesa “Graphical User Interface” que remete para 
uma tradução de algo como “interface gráfica do utilizador”. É um mecanismo 
de interacção entre o ser humano e o computador possibilitando através do rato 
ou teclado, manipular os widgets para obter resultados. 
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Hipermédia: 
Tal como o hipertexto, é um documento onde existem referências cruzadas e 
interligações para outros documentos que o complementam. Este documento, 
ao contrário do hipertexto, não contém apenas texto mas pode integrar uma ou 
mais formas de comunicação como: imagem; som; vídeo; gráficos; texto. Esta 
rede de ligações organiza-se de forma paralela ao modo como se processa o 
pensamento humano, baseado em associação de ideias num percurso não 
sequencial. 
 
 
Hipertexto: 
É um documento onde existem referências cruzadas e interligações para outros 
textos que o complementam. Esta rede de ligações organiza-se de forma paralela 
ao modo como se processa o pensamento humano, baseado em associação de 
ideias num percurso não sequencial. 
 
 
HTML: 
É o acrónimo de HyperText Markup Language e trata-se de uma linguagem de 
marcação utilizada para a construção de páginas na Web. É uma linguagem 
normalizada (ISSO/IEC 15445:2000), mantida pela World Wide Web 
Consortium (W3C). Foi criada originalmente por Tim Berners-Lee para resolver 
um problema seu: a comunicação e disseminação das pesquisas entre ele e o seu 
grupo de colegas. 
 
 
Internet: 
A Internet é um aglomerado de redes de escala mundial que permite o acesso a 
informações de todo o tipo. É a principal nova tecnologia de informação e 
comunicação. Internet não é sinónimo de World Wide Web, normalmente 
designada por Web. A Web é uma rede, muitas vezes designada “a Rede”, 
integrada na Internet tal como o serviço de e-mail ou o serviço de transferência 
de arquivos (FTP). 
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Linux: 
É um sistema operativo desenvolvido por Linus Torvalds a partir do código 
fonte do sistema Minix, sistema simplificado do Unix, este último proveniente 
do sistema Multics. O Linux, também conhecido por GNU/Linux (forma mais 
correcta de o designar) é um dos exemplos mais proeminentes do 
desenvolvimento de Software Livre ou Código Aberto. O seu código fonte está 
disponível sob licença GPL. 
 
 
Motor de busca: 
É uma página da Internet especializada em procurar e listar páginas da Internet 
a partir de palavras-chave indicadas pelo utilizador. Os mais conhecidos 
motores de busca são o Google (http://www.google.com) e o Yahoo 
(http://www.yahoo.com). Em Portugal, o motor de busca mais conhecido é o 
Sapo(http://www.sapo.pt). 
 
 
Multimédia: 
É um conceito não pacífico de definir, no entanto e seguindo a temática 
abrangida neste estudo que pertencente a um universo a que chamamos 
“cultura informática digital”, optámos pela seguinte definição descrita por Nuno 
Ribeiro: “Multimédia designa a combinação, controlada por computador, de 
texto, gráficos, imagens, vídeo, áudio, animação e qualquer outro meio pelo 
qual a informação possa ser apresentada, armazenada, transmitida e 
processada sob a forma digital, em que existe pelo menos um tipo de media 
estático (texto, gráfico ou imagens) e um tipo de media dinâmico (vídeo, áudio 
ou animação).” (Ribeiro, 2004). 
 
 
PDF: 
É um formato de ficheiro desenvolvido pela empresa Adobe Systems. PDF 
(Portable Document Format) apresenta a informação independentemente do 
hardware e do sistema operativo usados para criar ou ler o ficheiro. É um 
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padrão aberto, o que permite a qualquer pessoa desenvolver aplicativos que 
leiam ou escrevam PDFs. 
 
 
Peer-to-Peer: 
Também conhecido por P2P é uma tecnologia que permite estabelecer uma 
espécie de rede de computadores virtual, onde cada um dos intervenientes tem 
simultaneamente a capacidade de servir ou de utilizar a rede. Fazendo a 
analogia com outra tecnologias existentes, cada interveniente pode ser 
simultaneamente cliente e servidor. Deste modo, esta tecnologia permite a 
partilha de dados entre os computadores utilizadores destas espécies de redes 
virtuais. 
 
 
Servidor: 
No meio informático, servidor é um sistema de computação que fornece serviços 
a uma rede de computadores. Nesses serviços, que podem ser por exemplo o 
correio electrónico ou a gestão de arquivos, os computadores que recorrem aos 
serviços de um servidor, são apelidados de Clientes. O termo servidor é 
normalmente aplicado a um computador completo, mas no entanto pode 
designar apenas um software, partes de um sistema computacional ou até 
mesmo uma máquina que não é necessariamente um computador. 
 
 
Sociedade da informação: 
Termo que tem como alternativa nos meios académicos “sociedade do 
conhecimento”, dissemina-se no final do século XX pelo uso feito nas políticas 
oficiais dos países mais desenvolvidos. No entanto, é Daniel Bell, sociólogo 
norte-americano, que em 1973 no seu livro, The coming of post-industrial 
society (O advento da sociedade pós-industrial. 1977, S. Paulo. Culturix), 
introduz a noção de sociedade da informação como sendo uma sociedade do 
conhecimento sustentada na informação128. 
 
                                                 
128 Consultar http://www.vecam.org/article519.html 
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Sociedade em rede: 
Termo criado pelo sociólogo espanhol Manuel Castells e surge no seu livro, The 
rise of the network society (A sociedade em rede. 2005, Lisboa. Fundação 
Calouste Gulbenkian). Rede, numa síntese e apropriação das palavras de 
Castells, “é um conjunto de nós interligados”, onde “a topologia definida por 
redes determina que a distância (ou intensidade e frequência da interacção) 
entre dois pontos (ou posições sociais) é menor (ou mais frequente ou mais 
intensa) se ambos os pontos forem nós de uma rede do que se não lhe 
pertencerem”, sendo que “dentro de determinada rede, os fluxos não têm 
distância ou têm a mesma distância entre os nós”. “As redes são estruturas 
abertas, capazes de se expandir de forma ilimitada, integrando novos nós desde 
que partilhem os mesmos códigos de comunicação (por exemplo, valores ou 
objectivos de desempenho). Uma estrutura social, com base em redes, é um 
sistema altamente dinâmico, aberto, susceptível de inovação e isento de 
ameaças ou seu equilíbrio” 
 
 
TAG: 
São estruturas numa linguagem de marcação, breves instruções que se definem 
por possuírem uma marca no início e no fim. Como exemplo tomemos: 
<body>Conteúdo ou corpo de um site</body> 
Este é um exemplo usado no código HTML que define o espaço onde se vai 
apresentar a informação de uma página da Web. 
 
 
Web: 
É a forma simplificada de designar World Wide Web, também conhecida por 
WWW. A Web é uma rede, muitas vezes designada “a Rede”, integrada na 
Internet tal como o serviço de e-mail ou o serviço de transferência de arquivos 
(FTP). A Web, constitui um sistema de documentos hipermédia que 
estabelecem a suas interligações e a sua execução através da Internet. Para 
visualização da informação contida na Web, há a necessidade de ter um browser 
que é um programa de computador que faz a ligação entre a Web e o 
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computador do utilizador, possibilitando a visualização da informação no 
monitor do computador. Existem no entanto browsers para outros dispositivos 
diferentes dos computadores; os telemóveis são um exemplo. 
 
 
Weblog: 
Também conhecido por blog ou, em português, blogue é uma página da Web 
cujas actualizações são organizadas cronologicamente. A grande vantagem dos 
blogs é a sua facilidade de uso. Os editores não necessitam de saber HTML para 
actualizarem o blog. Este pode ser: um diário; um testemunho; um poema; um 
ensaio em construção; uma galeria de exposições; um jornal de parede; tudo ao 
mesmo tempo; etc. 
 
 
Wikipédia: 
A Wikipédia é uma enciclopédia on-line, livre, que funciona em sistema 
colaborativo e é multilingue. Criada em 15 de Janeiro de 2001 como 
complemento da Nupedia, baseia-se no software colaborativo wiki. O modelo 
wiki é uma rede de páginas web com informação diversificada que pode ser 
consultada através de um qualquer browser. É gerida sem fins lucrativos pela 
Wikimedia Foundation e está disponível em cerca de duzentos e cinquenta e 
sete idiomas e dialectos. 
 
 
Widgets: 
Componentes gráficos do software que possibilita a interacção entre o utilizador 
e o computador como por exemplo: janelas; botões; menus; ícones; etc. 
 
 
Wireless: 
É uma tecnologia que permite a comunicação sem fios entre diferentes 
dispositivos electrónicos. A comunicação pode ser feita através de ondas rádio, 
microondas, ou infravermelhos. Divido à sua expansão, normalmente o uso da 
palavra está associada a ligações móveis à Internet ou entre computadores. 
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WYSIWYG: 
Acrónimo da expressão inglesa “What You See Is What You Get” que remete 
para uma tradução de algo como “o que tu vês é o que tu tens”. É a capacidade 
que um software tem de manipular um documento estando em simultâneo a 
mostrar o seu resultado visual final. Um bom exemplo são os softwares de 
edição de texto. 
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--- Sebenta de Design --- 
http://users.fba.up.pt/sebenta_wiki/  
